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Alfi Maghfiroh, (2020): Penerapan Model Pembelajaran Team Games 
Tournament Dengan Bantuan Media Flash Card 
Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada 
Muatan Pelajaran  IPS Di Sekolah Dasar Negeri 
007 Pulau Lawas Kecamatan Bangkinang 
Kabupaten Kampar 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa 
pada muatan ilmu pengetahuan sosial Di Sekolah Dasar Negeri 007 Pulau Lawas 
Kecamatan Bangkinang Kabupaten Kampar melalui model pembelajaran team 
games tournament dengan bantuan media flash card untuk meningkatkan minat 
belajar siswa. Penelitian ini dilatarbelakangi rendahnya minat belajar siswa pada 
muatan ilmu pengetahuan sosial dikarenakan masih banyak siswa yang tidak 
memiliki daya tarik terhadap materi pelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian 
tindakan kelas. Subjek dalam penelitian ini adalah 1 orang guru dan 22 siswa. 
Sedangkan objek penelitian ini adalah penerapan model pembelajaran team games 
tournament dengan bantuan media flash card dan minat belajar siswa. Penelitian 
ini dilakukan dalam dua siklus yang setiap siklus ada dua kali pertemuan. Teknik 
pengumulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, dan 
dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data yang digunakan adalah analisis 
deskriptif kualitatif dengan persentase. Berdasarkan hasil penelitian dan analisis 
data menunjukkan bahwa model pembelajaran team games tournament dengan 
bantuan media flash card dapat meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini dapat 
diketahaui dari minat belajar siswa sebelum dilakukan tindakan hanya 53,40% 
yang berada pada rentang 41-60% dengan kategori cukup. Setelah dilakukan 
tindakan pada siklus I minat siswa meningkat menjadi 68,17% yang berada pada 
rentang 61-80%  dengan kategori baik. Kemudian dilanjutkan pada siklus II minat 
siswa meningkat lagi dengan rata-rata 81,13% yang berada pada rentang 81-100% 
dengan kategori minat sangat baik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
dengan penerapan model pembelajaran team games tournament dengan bantuan 
media flash card dapat meningkatkan minat belajar siswa pada muatan ilmu 
pengetahuan sosial di kelas VB SDN 007 Pulau Lawas.         
                
Kata Kunci: Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT), media 













Alfi Maghfiroh, (2020): The Implementation of Team Games Tournament 
Learning Model with Flash Card Media in 
Increasing Student Learning Interest on Social 
Science Content at State Elementary School 007 
Pulau Lawas, Bangkinang District, Kampar 
Regency 
 
This research aimed at increasing student learning interest on Social Science 
content at State Elementary School 007 Pulau Lawas, Bangkinang District, 
Kampar Regency through the implementation of Team Games Tournament (TGT) 
learning model with Flash Card media.  This research was instigated by the low of 
student learning interest on Social Science content because many students did not 
have any interest in the learning material.  It was Classroom Action Research.  
The subjects of this research were a teacher and 22 students.  The objects were the 
implementation of TGT learning model with Flash Card media and student 
learning interest.  This research was conducted for two cycles, every cycle 
comprised two meetings.  Observation and documentation were the techniques of 
collecting the data.  The technique of analyzing the data was qualitative 
descriptive analysis with percentage.  Based on the research findings and data 
analyses, the implementation of TGT learning model with Flash Card media could 
increase student learning interest.  It could be known from student learning 
interest that was 53.40% before the action, it was on the range of 41-60%, and it 
was on enough category.  After the action in the first cycle, student learning 
interest increased to 68.17%, it was on the range of 61-80%, and it was on good 
category.  In the second cycle, the mean of student learning interest increased 
again to 81.13%, it was on the range of 81-100%, and it was on very good interest 
category.  Therefore, it could be concluded that the implementation of TGT 
learning model with Flash Card media could increase student learning interest on 
Social Science content at the fifth grade of B class at State Elementary School 007 
Pulau Lawas, Bangkinang District, Kampar Regency. 
 
Keywords: Team Games Tournament (TGT) Learning Model, Flash Card 
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A. Latar Belakang 
Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang menyediakan 
kesempatan belajar sendiri atau melakukan aktivitas sendiri dan mampu 
menimbulkan minat siswa. Sehingga dengan adanya minat siswa proses 
pembelajaran menjadi lebih baik. Minat belajar siswa dalam  mengikuti proses 
pembelajaran merupakan suatu yang penting dalam sebuah kelancaran proses 
belajar mengajar. Siswa yang memiliki minat belajar yang tinggi dalam proses 
pembelajaran akan dapat  menunjang proses belajar mengajar menjadi lebih baik, 
begitupula sebaliknya jika minat belajar siswa rendah maka kualitas belajar akan 
menurun dan tentunya akan berpengaruh pada hasil belajar, dan tujuan 
pembelajaran itu sendiri.  
Minat bisa timbul karena adanya dorongan yang kuat dalam diri seseorang. 
Selain itu minat tidak hanya timbul dari diri sendiri melainkan juga timbul dari 
dorongan yang kuat dari keluarga, orangtua, lingkungan, dan yang paling utama 
adalah guru. Dalam kegiatan belajar minat itu berperan sebagai kekuatan yang 
akan mendorong siswa untuk belajar. Oleh karena itu, pembelajaran yang tidak 
menarik menyebabkan minat siswa tidak akan timbul.     
Slameto menerangkan bahwa minat adalah kecenderungan hati yang tinggi 
terhadap sesuatu
1
. Menurut Sukardi, minat diartikan sebagai suatu kesukaaan, 
kegemaran atau kesenangan akan sesuatu. Adapun menurut Bernard dalam 
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Sadirman menyatakan bahwa minat timbul tidak secara tiba-tiba atau spontan, 




Berdasarkan pengertian minat di atas maka ciri-ciri minat menurut 
Slameto adalah 1) memiliki kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan 
mengenang sesuatu yang dipelajari secara terus menerus, 2) ada rasa suka dan 
senang terhadap sesuatu yang diminatinya, 3) memperoleh suatu kebanggaan dan 
kepuasan pada suatu yang diminati, 4) lebih menyukai hal yang menjadi minatnya 




   Dari pendapat ahli mengenai ciri-ciri minat belajar siswa di atas, maka 
kenyataan dilapangan minat belajar siswa pada muatan ilmu pengetahuan sosial 
(IPS) di sekolah Negeri 007 Pulau Lawas Kecamatan Bangkinang Kabupaten 
Kampar masih rendah, ini dapat dilihat dari beberapa siswa tidak memiliki 
kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan penjelasan guru, tidak memiliki 
rasa senang saat mengikuti proses pembelajaran, tidak memiliki partisipasi aktif 
saat proses pembelajaran. Jika minat siswa rendah maka hasil belajar siswa pun 
akan rendah serta tujuan pembelajaran tidak tercapai secara maksimal, begitupula 
sebaliknya, jika minat siswa untuk belajar tinggi maka semua aspek belajar 
hasilnya akan lebih baik.     
Berminatnya siswa dalam belajar terkait materi yang dipelajari, tidak 
selamanya muncul dengan sendirinya, terkadang perlu adanya faktor eksternal 
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yang memunculkan minat belajar siswa. Ada beberapa faktor eksternal yang 
mempengaruhi minat belajar siswa yaitu pertama lingkungan sosial yang terdiri 
dari keluarga, masyarakat, teman sekelas, dan guru. faktor kedua lingkungan 
nonsosial yang terdiri dari gedung sekolah, letak sekolah, materi pelajaran, waktu 
belajar, dan alat-alat belajar
4
       
Dari beberapa faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa, dari faktor 
lingkungan sosial salah satunya adalah faktor guru. Guru merupakan faktor 
penting untuk meningkatkan minat belajar siswa. Banyak cara yang bisa 
dilakukan guru untuk meningkatkan minat belajar siswa salah satunya 
menggunakan model pembelajaran yang hendaknya relevan dan mendukung 
tercapainya tujuan pembelajaran, supaya siswa memiliki minat belajar pada 
muatan ilmu pengetahuan sosial.  
Berdasarkan penelitian awal yang dilakukan peneliti di kelas VB SDN 007 
Pulau Lawas Kecamatan Bangkinang Kabupaten Kampar melalui observasi  
dengan guru kelas, bahwa minat belajar siswa di kelas VB pada muatan pelajaran 
IPS masih rendah, ini terlihat dari gejala-gelaja dari kegiatan observasi awal yang 
dilakukan peneliti sebagai berikut: 
1. dari 22 orang siswa kelas VB, hanya 8 orang atau 36,36% siswa yang 
memiliki kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan penjelasan guru 
2. dari 22 orang siswa kelas VB, hanya 6 orang atau 27,27% siswa yang 
memiliki rasa senang saat mengikuti proses pembelajaran. 
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3. dari 22 orang siswa kelas VB, hanya 5 orang atau 22,72% siswa yang 
memiliki partisipasi aktif saat proses pembelajaran
5
.  
Dari obserrvasi yang telah dilakukan dengan gurunya, peneliti 
mendapatkan informasi bahwa guru telah berusaha maksimal untuk meningkatkan 
minat belajar siswa dengan menerapkan beberapa model pembelajaran yang ada. 
Dari beberapa model yang diterapkan guru, memang model pembelajaran team 
games tournament belum pernah diterapkan guru untuk meningkatkan minat 
belajar siswanya. Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti 
ingin menawarkan model team games tournament dengan bantuan media Flash 
Card untuk diterapkan guru dalam usaha untuk meningkatkan minat belajar siswa 
pada muatan ilmu pengetahuan sosial kelas VB SDN 007 Pulau Lawas Kecamatan 
Bangkinang. 
Model pembelajaran team games tournament bisa meningkatkan minat 
belajar siswa, sebagaimana yang diungkapkan oleh Muldayanti dalam jurnalnya 
bahwa “model pembelajaran kooperatif team games tournament dapat 
meningkatkan minat belajar siswa karena di dalam model team games tournament 
terkandung proses permainan yang menjadikan proses pembelajaran akan lebih 
menyenangkan”
6
.     
Model pembelajaran TGT merupakan model pembelajaran yang 
menerapkan permainan dalam pelaksanaan pembelajaran. Oleh karena itu, 
pembelajaran ini sangat sesuai dengan karakteristik siswa yang senang bermain. 
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Dengan model pembelajaran TGT diharapkan siswa dapat lebih berminat dalam 
belajar dan berdampak posistif terhadap prestasi belajar siswa.
7
    
Media kartu yang digunakan pada langkah team games tournament adalah 
kartu flash card sebagai alat bantuan ketika dilakukan games tournament. karena 
salah satu kelebihan dari penggunaan media flash card adalah menyenangkan. 
Sehingga diharapkan dengan penggunaan media flash card pada saat games 
tournament siswa belajar menajdi lebih menyenangkan dan mampu menimbulkan 
minat belajar siswa. Hamalik mengatakan bahwa “dengan pemakaian media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan 
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar”
8
. 
berkaitan dengan gejala di atas, maka peneliti merasa perlu untuk 
melakukan penelitian yang dilakukan dalam bentuk penelitian tindakan kelas 
dengan judul: “Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournament 
Dengan Bantuan Media Flash Card Untuk Meningkatkan Minat Belajar 
Siswa Pada Muatan Pelajaran  IPS Di Sekolah Dasar Negeri 007 Pulau 
Lawas Kecamatan Bangkinang Kabupaten Kampar” 
 
B. Defenisi Istilah  
Untuk menghindari kesalahan dalam memahami judul penelitian ini, maka 
peneliti akan menegaskan beberapa istilah yang terdapat pada judul, diantaranya, 
yaitu: 
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1. Model pembelajaran team games tournament (TGT)  
Model pembelajaran team games tournament adalah model 
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh 
siswa tanpa ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor 
sebaya, dan mengandung unsur permainan dan reinforcement.
9
 
Model pembelajaran team games tournament (TGT) merupakan salah 
satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar siswa, 
karena di dalam model ini terkandung permainan yang akan menjadikan 
proses pembelajaran lebih menyenangkan.    
Adapun langkah-langkah model  TGT adalah: 
1)  Guru menyiapkan: 
a) Kartu soal 
b) Lembar kerja siswa 
c) Alat/ bahan 
2) Siswa dibagi atas beberapa kelompok (tiap kelompok anggotanya 
4-5 orang) 
3) Guru mengarahkan aturan permainannya. Adapun langkah-
langkahnya, siswa ditempatkan pada tim belajar beranggotakan 
empat orang yang merupakan campuran menurut tingkat prestasi, 
jenis kelamin, dan suku. Guru menyiapkan pelajaran, dan 
kemudian siswa bekerja di dalam tim mereka untuk memastikan 
bahwa seluruh anggota tim telah menguasai pelajaran tersebut. 
                                                             




Akhirnya, seluruh siswa dikenai kuis, pada waktu kuis ini mereka 
tidak dapat saling bantu   
4) Dalam satu permainan terdiri dari: kelompok pembaca, kelompok 
penantang I, kelompok penantang II, dan seterusnya sejumlah 
kelompok yang ada.   
5) Kelompok pembaca bertugas 
a) Ambil kartu bernomor dan cari pertanyaan pada lembar 
permainan 
b) Baca pertanyaan keras-keras 
c) Beri jawaban  
6) Kelompok penantang kesatu bertugas: menyetujui pembaca atau 
memberi jawaban yang berbeda. Sedangkan penantang kedua: (1) 
menyetujui pembaca atau memberi jawaban yang berbeda,dan (2) 
cek lembar jawaban. Kegiatan ini dilakukan secara bergiliran 
(games ruler). 
7) Sistem perhitungan poin turnamen adalah skor siswa 
dibandingkan dengan rerata skor yang lalu mereka sendiri, dan 
poin diberikan berdasarkan pada seberapa jauh siswa menyamai 
atau melampaui prestasi  yang laluinya sendiri. Poin tiap anggota 








2. Media flash card 
Flash card adalah media pembelajaran dalam bentuk kartu bergambar 
yang ukurannya seukuran postcard atau sekitar 25 x 30 cm. Gambar yang ada 
pada flash card merupakan rangkaian pesan yang disajikan dengan 
keterangan setiap gambar yang dicantumkan pada bagian belakangnya. Media 
ini hanya cocok untuk kelompok kecil siswa yang tidak lebih dari 30 orang 
siswa.
11
   
3. Minat belajar. 
Menurut Sukardi, minat diartikan sebagai suatu kesukaaan, kegemaran 
atau kesenangan akan sesuatu. Adapun menurut Bernard dalam Sardiman 
menyatakan bahwa minat timbul tidak secara tiba-tiba atau spontan, 
melainkan timbul akibat dari partisipasi, pengalaman, kebiasaan pada waktu 
belajar atau bekerja. Jadi, jelaslah bahwa, minat akan selalu terkait dengan 
persoalan kebutuhan dan keinginan. Dalam praktiknya, minat atau dorongan 
dalam diri siswa terkait dengan apa dan bagaimana siswa dapat 
mengaktualisasikan dirinya melalui belajar.
12
. Dari pengertian dia atas 
kiranya dapat disimpulkan bahwa minat merupakan dorongan dalam diri 
seseorang atau ada faktor yang menimbulkan ketertarikan atau perhatian 
secara efektif dalam diri seseorang.  
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Adapun yang dimaksud dengan ciri-ciri minat belajar dalam penelitian 
ini adalah siswa 1)  memiliki kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan 
penjelasan guru, 2) siswa memiliki rasa senang saat mengikuti proses 
pembelajaran, 3) siswa merasa bangga dan puas terhadap hasil belajarnya, 4) 
siswa menjadi lebih suka terhadap materi yang dipelajarinya, 5) siswa 
memiliki partisipasi aktif saat proses belajar.   
 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka dapat dikemukakan 
rumusan masalah “apakah Penerapan Model Pembelajaran Team Games 
Tournament Dengan Bantuan Media Flash Card Untuk Meningkatkan Minat 
Belajar Siswa Pada Muatan Pelajaran  IPS Di Sekolah Dasar Negeri 007 Pulau 
Lawas Kecamatan Bangkinang Kabupaten Kampar? 
 
D. Batasan Masalah 
Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya 
penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian tersebut lebih 
terarah dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian akan 
tercapai, berikut ini diuraikan batasan masalah dalam penelitian ini: 
1. Penelitian ini hanya terbatas pada lingkup model pembelajaran team games 
tournament dengan bantuan media flash card 
2. Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas VB Sekolah Dasar Negeri 007 




3. Materi yang disampaikan sesuai dengan materi siswa kelas V sekolah negeri 
007 kecamatan bangkinang kabupaten Kampar tahun ajaran 2020 yaitu materi 
IPS tema 3 
E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
peningkatan minat belajar siswa melalui  model pembelajaran team games 
tournament dengan bantuan media flash card di kelas V Sekolah Dasar Negeri 
007 Pulau Lawas Kecamatan Bangkinang Kabupaten Kampar. 
2. Manfaat Penelitian 
a. Bagi siswa 
Dengan penggunaan model pembelajaran team games tournament 
(TGT) dengan bantuan media flash card di kelas V Sekolah Dasar Negeri 
007 Pulau Lawas Kecamatan Bangkinang Kabupaten Kampar diharapkan 
bisa meningkatkan minat belajar siswa 
b. Bagi Guru 
1) Dengan adanya model pembelajaran team games tournament (TGT) 
dengan bantuan media flash card dapat di jadikan salah satu 
pendekatan dalam belajar yang dapat di terapkan dalam pembelajaran 
Tematik. 
2) Penelitian ini merupakan salah satu usaha untuk meningkatkan kualitas 






c. Bagi sekolah 
Sebagai bahan pertimbangan bagi kepala sekolah untuk 
meningkatkan mutu pendidikan di Sekolah Dasar Negeri 007 Pulau 
Lawas Kecamatan Bangkinang Kabupaten Kampar dan dapat di jadikan 
suatu masukan dalam rangka peningkatan kualitas pendidikan pada 
pembelajaran tematik kelas V. 
d. Bagi Peneliti 
Sebagai upaya mengembangkan Penerapan Model Pembelajaran 
Team Games Tournamen (TGT) Dengan Bantuan Media Flash Card 
Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa dan di jadikan pengalaman 
langsung karena peneliti bisa mengetahui dan memahami permasalahan di 
sekolah, dan untuk memenuhi salah satu syarat penyelesaian studi 
















A. Kerangka Teoritis 
1. Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 
a. Pengertian model pembelajaran 
Model pembelajaran banyak dikaitkan dengan istilah pendekatan 
pembelajaran, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, dan teknik 
pembelajaran. Model pembelajaran merupakan sebuah rencana yang 
dimanfaatkan untuk merancang. Isi yang terkandung di dalam model 
pembelajaran adalah berupa strategi-strategi pengajaran yang di gunakan 
untuk mencapai tujuan instruksional
13
. Model pembelajaran merupakan 
kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang sistematis dalam 
mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar.
14
 
Sejalan dengan defenisi di atas Andres mengemukakan bahwa model 
pembelajaran adalah suatu perencanaan atau pola yang digunakan sebagai 
pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas.
15
 
Dari defenisi model pembelajaran di atas dapat disimpulkan bahwa 
model pembelajaran adalah sebuah perencanaan pengajaran yang 
menggambarkan proses yang ditempuh pada saat belajar mengajar agar 
dicapai perubahan pada perilaku siswa seperti yang diharapkan. 
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b. Model Pembelajaran Team Games Tournament 
Menurut Kurniasih TGT (Teams Games Tournament) adalah salah 
satu model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan 
aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran 
siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan. Sedangkan 
menurut Kusumandari bahwa TGT (Teams Games Tournament) 
merupakan model pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa 
dalam kelompok belajar yang beranggotakan 5-6 orang siswa yang 
memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan ras yang berbeda. Menurut 
Slavin TGT (Teams Games Tournament) awalnya dikembangkan oleh 
David de Vries dan Keath Edward, ini merupakan model pembelajaran 
pertama dari Jhons Hopkins.
16
     
Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) adalah 
model pembelajaran yang menempatkan siswa secara berkelompok, yang 
melibatkan seluruh aktivitas siswa tanpa adanya perbedaan status. 
Menurut Slavin,  ada 5 tahapan dalam pelaksanaan pembelajaran 
TGT yang secara rinci dapat diuraikan sebagai berikut: 
1) Tahap Menyampaikan Informasi (Presentasi kelas) 
Ini merupakan pengajaran langsung seperti yang sering kali 
dilakukan atau diskusi pelajaran yang dipimpin oleh guru, tetapi bisa 
juga memasukkan presentasi audiovisual.  
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2) Tahap Pembentukan Tim (Kelompok) 
Tim terdiri dari 4 atau 5 yang mewakili selurruh bagian dari 
kelas dalam hal kinerja akademik, jenis kelamin, ras, etnisitas. 
3) Tahap Permainan (Game) 
Permainan terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang kontennya 
relevan yang dirancancang untuk menguji pengetahuan siswa yang 
diperolehnya dari presentasi di kelas dan pelaksanaan kerja tim 
4) Turnamen  
Turnamen adalah sebuah struktur di mana permainan 
berlangsung  
5) Tahap Pemberian Penghargaan Kelompok 
Tim akan mendapatkan sertifikat atau bentuk penghargaan 
yang lain apabila skor rata-rata mereka mencapai kriteria tertentu. 
17
 
c. Kelebihan Model Pembelajaran TGT 
1) Pembelajaran akan lebih menarik, karena menggunakan kartu 
2) Belajar lebih aktraktif karena dilakukan dalam bentuk permainan  
3) Baik digunakan dalam menunjukkan prestasi 
4) Dapat memacu aktivitas belajar siswa agar lebih aktif 
5) Dapat meningkatkan kerjasama siswa dalam proses belajar mengajar 
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d. Kelemahan Model Pembelajaran TGT 
1) Bagi guru sulitnya pengelompokan siswa yang mempunyai 
kemampuan heterogen dari segi akademis.  
2) Masih adanya siswa berkemampuan tinggi kurang terbiasa dan sulit 
memberikan penjelasan kepada siswa lainnya.
19
  
untuk mengurangi dampak kelemahan dari model TGT ini, langkah 
yang harus dilakukan guru adalah jika guru merasa kesulitan dalam 
pembagian kelompok secara heterogen seharusnya guru yang bertindak 
sebagai pemegang kendali, guru harus teliti dalam pembagian kelompok, 
guru harus menguasai kelas secara menyeluruh. Dan untuk siswa 
berkemampuan tinggi yang sulit untuk memberikan penjelasan kepada 
teman kelompoknya, ini dapat diatasi dengan guru membimbing siswa 
yang berkemampuan tinggi dengan baik, agar siswa itu dapat menularkan 
pengetahuannya kepada siswa lain.    
e. Langkah-langkah Model Pembelajaran TGT 
1) Guru menyiapkan: 
d) Kartu soal 
e) Lembar kerja siswa 
f) Alat/ bahan 
2) Siswa dibagi atas beberapa kelompok (tiap kelompok anggotanya 5 
orang) 
                                                             
19




3) Guru mengarahkan aturan permainannya. Adapun langkah-
langkahnya, siswa ditempatkan pada tim belajar beranggotakan empat 
orang yang merupakan campuran menurut tingkat prestasi, jenis 
kelamin, dan suku. Guru menyiapkan pelajaran, dan kemudian siswa 
bekerja di dalam tim mereka untuk memastikan bahwa seluruh anggota 
tim telah menguasai pelajaran tersebut. Akhirnya, seluruh siswa 
dikenai kuis, pada waktu kuis ini mereka tidak dapat saling bantu   
4) Dalam satu permainan terdiri dari: kelompok pembaca, kelompok 
penantang I, kelompok penantang II, dan seterusnya sejumlah 
kelompok yang ada.   
5) Kelompok pembaca bertugas 
d) Ambil kartu bernomor dan cari pertanyaan pada lembar permainan 
e) Baca pertanyaan keras-keras 
f) Beri jawaban  
6) Kelompok penantang kesatu bertugas: menyetujui pembaca atau 
memberi jawaban yang berbeda. Sedangkan penantang kedua: (1) 
menyetujui pembaca atau memberi jawaban yang berbeda,dan (2) cek 
lembar jawaban. Kegiatan ini dilakukan secara bergiliran (games 
ruler). 
7) Sistem perhitungan poin turnamen adalah skor siswadibandingkan 
dengan rerata skor yang lalu mereka sendiri, dan poin diberikan 
berdasarkan pada seberapa jauh siswa menyamai atau melampaui 




untuk mendapatkan skor tim, dan tim yang mencapai criteria tertentu 
dapat diberi sertifikat atau ganjaran(award) yang lain.
20
  
2. Media Flash Card 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Hamalik mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat 
yang baru, membangkitkan motivasi dan ransangan kegiatan belajar
21
. 
Media pembelajaran bisa dikatakan sebagai alat yang bisa merangsang 
siswa untuk terjadinya proses belajar. Sanjaya menyatakan bahwa media 
pembelajaran meliputi perangkat keras yang dapat mengantarkan pesan 
dan perangkat lunak yang mengandung pesan.
22
 
Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat 
merangsang fikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga dapat 
mendorong terciptanya proses belajar pada siswa. 
Media pembelajaran, menurut Kemp dan Dayton dapat memenuhi 
tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan, 
kelompok, atau kelompok pendengar yang besar  jumlahnya, yaitu (1) 
memotivasi minat atau tindakan, (2) menyajikan informasi, dan (3) 
memberi instruksi.
23
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b. Media Pembelajaran Flash Card 
Flash card adalah media pembelajaran dalam bentuk kartu 
bergambar yang ukurannya seukuran postcard atau sekitar 25 x 30 cm. 
Gambar yang ada pada flash card merupakan rangkaian pesan yang 
disajikan dengan keterangan setiap gambar yang dicantumkan pada bagian 
belakangnya. Media ini hanya cocok untuk kelompok kecil siswa yang 
tidak lebih dari 30 orang siswa.
24
   
Sedangkan menurut Arsyad memiliki pendapat yang berbeda bahwa 
media flash card biasanya berukuran 8x12cm atau dapat disesuaikan 
dengan besar kecilnya kelas yang dihadapi, kartu-kartu tersebut berisi 
gambar-gambar
25
. Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan 
bahwa media flash card adalah salah satu bentuk edukatif yang berupa 
kartu yang berisi gambar dan kata yang ukurannya bisa disesuaikan 
dengan keadaan siswa.    
Menurut Nurhasnawati dalam bukunya langkah-langkah penggunaan 
media flash card sebagai berikut:  
1) Kartu-kartu yang telah disusun dipegang setinggi dada dan menghadap 
ke siswa 
2) Cabut kartu satu persatu setelah guru selesai menerangkan 
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3) Berikan kartu-kartu yang telah diterangkan kepada siswa, mintalah 




Adapun kelebihan menggunakan media  flash card, diantaranya:  
1) Mudah dibawa, bawa 
2) Praktis  
3) Gampang diingat 
4) Menyenangkan27  
Sedangkan kekurangan dari media flash card menurut Rudi Susilana 
dan Cepi Riyana adalah: 
1) Biasanya ukuran terbatas, sehingga kurang efektif untuk pembelajaran 
kelompok besar 




3. Minat Belajar 
a. Pengertian Minat Belajar 
Menurut Sukardi, minat diartikan sebagai suatu kesukaaan, 
kegemaran atau kesenangan akan sesuatu. Adapun menurut Bernard dalam 
Sardiman menyatakan bahwa minat timbul tidak secara tiba-tiba atau 
spontan, melainkan timbul akibat dari partisipasi, pengalaman, kebiasaan 
pada waktu belajar atau bekerja. Jadi, jelaslah bahwa, minat akan selalu 
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terkait dengan persoalan kebutuhan dan keinginan. Dalam praktiknya, 
minat atau dorongan dalam diri siswa terkait dengan apa dan bagaimana 
siswa dapat mengaktualisasikan dirinya melalui belajar.
29
  
Minat belajar adalah suatu keinginan atas kemauan yang disertai 
perhatian dan keaktifan yang disengaja yang akhirnya melahirkan rasa 
senang dalam perubahan tingkah laku, baik berupa pengetahuan, sikap, 
dan keterampilan
30
. Proses belajar akan berjalan dengan lancar jika disertai 
dengan minat. Siswa yang berminat terhadap suatu kegiatan ia akan 
berusaha lebih keras untuk belajar dibandingkan dengan siswa yang 
kurang berminat.  
Dari beberapa gambaran definisi minat di atas, kiranya dapat 
ditegaskan bahwa minat merupakan dorongan dalam diri seseorang atau 
faktor yang menimbulkan ketertarikan atau perhatian secara efektif. 
b. Ciri-ciri Minat Belajar 
Menurut Slameto ciri-ciri siswa yang berminat dalam belajar 
adalah: 
1) Memiliki kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan 
mengenang sesuatu yang dipelajari terus-menerus 
2) Ada rasa suka dan senang terhadap sesuatu yang diminatinya 
3) Memperoleh sesuatu kebanggaan dan kepuasan pada suatu yang 
diminati 
4) Lebih menyukai hal yang menjadi minatnya dari pada hal yang lainnya 
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5) Dimanifestasikan melalui partisipasi pada aktivitas dan kegiatan. 31 
c. Faktor yang dapat Menimbulkan Minat Terhadap Pembelajaran  
1) Pembelajaran akan menarik siswa jika terlihat adanya hubungan 
pelajaran dengan kehidupan nyata 
2) Bantuan yang diberikan terhadap siswa dalam mencapai tujuan tertentu 
3) Adanya kesempatan yang diberikan guru terhadap siswa untuk 
berperan aktif dalam proses pembelajaran 




d. Indikator Minat Belajar Siswa 
Indikator untuk mengetahui minat seseorang dalam pembelajaran 
adalah: 
1) Adanya pemusatan perhatian, perasaan, dan pikiran dari subyek 
terhadap pembelajaran karena adanya ketertarikan 
2) Adanya perasaan senang terhadap pembelajaran 
3) Adanya kemauan atau kecenderungan pada diri subyek untuk terlibat 
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Berdasarkan uraian dan karakteristik minat di atas, untuk 
mengukur minat belajar siswa terhadap muatan IPS pada penelitian ini, 
maka peneliti mengemukakan beberapa indikator minat sebagai berikut: 
1) Siswa memiliki kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan 
penjelasan dari guru 
2) Siswa memiliki rasa suka dan senang saat mengikuti proses 
pembelajaran 
3) Siswa Memperoleh sesuatu kebanggaan dan kepuasan pada suatu yang 
telah dipelajarinya 
4) Siswa lebih menyukai pelajaran yang menjadi minatnya  
5) Siswa memiliki partisipasi aktif saat proses pembelajaran  
4. Hubungan Model Team Games Tournament dengan Bantuan Media 
Flash Card dengan Minat Belajar Siswa 
Dalam kegiatan belajar, juga dalam proses pembelajaran, minat yang 
diharapkan adalah minat yang timbul dengan sendirinya dari diri siswa itu 
sendiri, tanpa ada paksaan dari luar, agar siswa dapat belajar lebih aktif dan 
baik. Akan tetapi, dalam kenyataannya tidak jarang siswa mengikuti pelajaran 
dikarenakan terpaksa atau dikarenakan adanya suatu keharusan, sementara 
siswa tersebut tidak menaruh minat terhadap pelajaran tersebut. 
Guru dan cara guru mengajar merupakan faktor terpenting untuk 
meningkatkan minat belajar siswa, jadi untuk mengatur cara mengajar guru 
agar pembelajaran lebih menarik dan bisa meningkatkan minat belajar siswa, 




tipe team games tournament dengan bantuan sebuah media flash card. Model 
pembelajaran ini adalah model pembelajaran yang dilakukan dalam kelompok, 
ini sangat membantu siswa terutama siswa yang memiliki kemampuan 
akademik yang rendah. Siswa dalam belajar saling berinteraksi, saling 
membantu dalam memahami materi, sehingga siswa termotivasi untuk belajar, 
dan akhirnya semua siswa dalam kelompok sama-sama menguasai materi 
dengan dukungan media yang digunakan guru juga menarik. 
Model TGT dengan pertimbangan bahwa dalam pembelajaran 
kooperatif TGT selain siswa terampil dalam bekerjasama, diharapkan siswa 
juga terampil dalam berkompetisi untuk kepentingan bersama. Game-
turnamen dalam pembelajaran kooperatif TGT ini dapat menjadi salah satu 
aktifitas yang menyenangkan bagi siswa. Karena siswa dapat bermain sambil 
belajar dalam game turnamen yang dilaksanakan secara berkelompok. Pada 
turnamen, salah satu media yang digunakan adalah kartu-kartu soal dalam 
bentuk kartu  flash card.
34
. Pembelajaran dengan model team games 
tournament ini pembelajaran yang disusun dalam bentuk permainan yang 
dikemas dalam sebuah tournament, sehingga dalam proses pembelajarannya 
menarik bagi siswa dan media yang digunakan guru juga menarik. Dengan 
proses pembelajaran yang menarik tersebut sehingga minat belajar siswa 
dalam proses pembelajaran menjadi meningkat. 
Manfaat penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar, terutama 
untuk tingkat SD, sangat penting. Sebab pada masa ini siswa masih berfikir 
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konkret, belum mampu berfikir abstrak. Kehadiran media sangat membantu 
mereka dalam memahami konsep tertentu, Disini nilai praktis media terlihat, 
yang bermanfaat bagi siswa dan guru dalam proses belajar mengajar.
35
 
Dari uraian diatas dapat diketahui bahwa penggunaan media dan model 
pembelajaran yang tepat,  maka proses pembelajaran menjadi efektif. Dalam 
penelitian ini menggunakan model pembelajaran team games tournament  di 
mana dalam model ini terdapat permainan yang dapat meningkatkan kualitas 
proses pembelajaran siswa dan menyenangkan, sehingga dengan perpaduan 
antara penerapan model pembelajaran team games tournament dengan 
bantuan media flash card  yang menarik dan menyenangkan, sehingga minat 
belajat siswa pun menjadi tumbuh dalam mengikuti proses pembelajaran. 
B. Penelitian yang Relevan 
Setelah penulis membaca dan mempelajari beberapa karya ilmiah 
sebelumnya, peneliti menemukan karya ilmiah dengan judul yang relevan yaitu 
sama-sama meningkatkan minat belajar dan sama-sama dengan model 
pembelajaran Team Games Tournament. Adapun penelitian tersebut adalah: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Indres Novriyanti tentang “penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam di kelas IV 
madrasah ibtidaiyah al- hidayah Payung Sekaki Pekanbaru, yang 
menunjukkan bahwa skor rata-rata sebelum penerapan pembelajaran 58,19%. 
Sedangkan skor rata-rata setelah penerapan pembelajaran mengalami 
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peningkatan setiap siklusnya pada siklus I yaitu 62,5% dan pada siklus II yaitu 
70,83%
36
. Adapun persamaan yang dilakukan oleh Indres Novri yanti dengan 
peneliti terletak pada variable X yaitu, sama-sama menggunakan model 
pembelajaran Team Games Tournament. Sedangkan perbedaannya, penelitian 
yang dilakukan oleh Inders Novri Yanti pada mata pelajaran ilmu pengetahuan 
alam di kelas IV madrasah ibtidaiyah al- hidayah Payung Sekaki Pekanbaru. 
Sedangkan peneliti, pada model pembelajaran menggunakan bantuan media 
flash card pada mata pelajaran ilmu pengetahuan social kelas IV di sekolah 
dasar negeri 003 Bangkinang Kabupaten Kampar. 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Rantna Wilis tentang “penggunaan media 
Audio Visual dalam meningkatkan minat belajar pendidikan agama Islam 
siswa kelas IVdi sekolah dasar negeri 007 rimbo panjang. Berdasarkan hasil 
penelitian penggunaan media Audio Visual dapat meningkatkan minat belajar 
siswa pada mata pelajaran pendidikan agama Islam. Pada pra siklus rata-rata 
persentase minat belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan hanya 
mencapai rata-rata 53%. Kemudian pada siklus I terjadi peningkatan dengan 
rata-rata 61%. Pada siklus ke II kembali terjadi peningkatan dengan rata-rata 
90%. Adapun persamaan penelitian ini dengan yang dilakukan oleh Ratna 
Wilis terletak pada variable Y yaitu sama-sama meningkatkan minat belajar. 
Sedangkan perbedaannya terletak pada varibel X. variable X yang digunakan 
Ratna Wilis adalah penggunaan media Audio Visual, sedangkan variable X 
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penelitian ini adalah penerapan model pembelajaran Team Games Tournament 




C. Kerangka Befikir 
Agar mudah memahami arah dan maksud dari penelitian ini, peneliti 
menjelaskan dengan kerangka berfikir sebagai berikut. 
Dalam penelitian ini peneliti menerapkan model pembelajaran tipe Team 
Games Tournament (TGT) dengan bantuan media Flash card, pada pembelajaran 
muatan IPS. Penerapan Team Games Tournament (TGT) dengan bantuan media 
Flash card di SD/MI akan meningkatkan kerjasama individu dan kelompok serta 
minat belajar siswa pada muatan pelajaran IPS, dengan harapan menjadi 
kelompok yang terbaik dengan memperkuat kerjasama dalam proses pembelajaran 
tersebut. 
Tahap awal meliputi: 1) membuka pelajaran dan memeriksa kehadiran 
siswa, 2) menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari bersama, 3) 
memberikan motivasi kepada siswa untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran, 4) 
menyampaikan pentingnya mempelajari materi pelajaran dalam kehidupan sehari-
hari. 
Pada tahap inti yaitu penerapan model pembelajaran Team Games 
Tournament (TGT) dengan bantuan media Flash card, hal pertama yang 
dilakukan guru adalah: 1) guru menyiapkan kartu soal, LKS, alat dan bahan, 2) 
pembagian kelompok oleh guru menjadi beberapa kelompok dari yang 
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berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah, 3) guru mengarahkan aturan 
permainannya, 4) pelaksanaan Team Games Tournament (TGT) dengan bantuan 
media Flash card oleh kelompok pembaca dan kelompok penantang, 4) siswa 
mengikuti turnamen dan menjawab soal secara cepat dan cermat untuk dapat 
menyumbangkan poin pada kelompoknya, 5) guru membimbing siswa dalam 
turnamen dan menentukan juaranya, 6) guru memberikan reward kepada 
kelompok dengan poin tertinggi. 
Selama pembelajaran dengan penerapan model Team Games Tournament 
(TGT) dengan bantuan media Flash card ini berlangsung, kita mengamati proses 
pembelajaran. Hasil yang diperoleh dengan diberikannya motivasi maka siswa 
akan lebih giat dan semangat dalam mengikuti proses pembelajaran, kerjasama 
antara kelompok khususnya lebih Nampak, siswa saling membantu satu sama lain 
dalam kegiatan belajar kelompoknya, dan minat masing-masing siswa pun terlihat 
meningkat dalam proses pembelajaran muatan IPS. Secara grafis, pemikiran yang 













Gambar II.1  









D. Indikator Kinerja 
1. Indikator Aktivitas Guru 
a. Guru menyiapkan kartu soal, LKS, alat dan bahan 
b. Guru membagi siswa dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 4-5 
orang siswa 
c. Guru mengarahkan aturan permainannya 
d. Guru mengelompokkan dalam satu permainan terdiri dari kelompok 
pembaca dan kelompok penantang 
e. Guru memberi tugas kepada kelompok pembaca untuk mengambil kartu 
bernomor, pertanyaan pada lembar permainan, dan membaca dengan keras 
serta memberi jawaban 
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f. Guru memberi tugas kepada penantang satu dan penantang dua 
g. Guru melakukan perhitunagn poin turnamen 
2. indikator Aktivitas Siswa  
a. Siswa menerima kartu soal LKS, alat dan bahan 
b. Siswa dibagi dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 4-5 orang siswa 
c. Siswa diarahkan dengan aturan permainan 
d. Siswa dikelompokkan dalam satu permainan terdiri dari kelompok 
pembaca dan kelompok penantang 
e. Siswa pembaca ditugaskan untuk mengambil kartu bernomor, ambil 
pertanyaan pada lembar permainan, dan membaca pertanyaan dengan 
keras serta memberi jawaban 
f. Siswa penantang satu dan penantang dua diberikan tugas oleh guru 
g. Perhitungan poin turnamen siswa dihitung oleh guru 
3. Indikator Minat Belajar Siswa 
Untuk mengukur minat belajar siswa terhadap muatan IPS pada 
penelitian ini, maka peneliti mengemukakan beberapa indicator minat sebagai 
berikut: 
1) Siswa memiliki kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan 
penjelasan dari guru 
2) Siswa memiliki rasa suka dan senang saat mengikuti proses pembelajaran 
3) Siswa Memperoleh sesuatu kebanggaan dan kepuasan pada suatu yang 
telah dipelajarinya 




5) Siswa memiliki partisipasi aktif saat proses pembelajaran  
E. Hipotesis Tindakan  
Berdasarkan uraian teori di atas yang telah dipaparkan sebelumnya maka 
peneliti dapat merumuskan hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah malalui 
Model Pembelajaran Team Games Tournament Dengan Bantuan Media Flash 
Card Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Muatan Pelajaran  IPS Di 























A. Subjek dan Objek Penelitian  
Subjek dalam penelitian ini yaitu guru dan 22 siswa kelas V SDN 007 
Pulau Lawas Kecamatan Bangkinang kabupaten Kampar. Sedangkan yang 
menjadi objek dalam penelitian ini adalah penerapan model team games turnamen 
dengan media flash card untuk meningkatkan minat belajar siswa pada muatan 
Ilmu Pengetahuan Sosial. Dalam melakukan penelitian ini diperlukan populasi 
untuk melihat hasil penelitan. Setelah melakukan observasi populasi yaitu jumlah 
sampel sama dengan jumlah populasi. 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini akan dilaksanakan di kelas V SDN 007 Pulau Lawas 
Kecamatan Bangkinang Kabupaten Kampar. Mata pelajaran yang akan diteliti 
yaitu muatan IPS. Sedangkan waktu  dalam penelitian ini dilakukan lebih kurang 
2 minggu, waktu pengumpulan data dalam penelitian ini akan dilakukan bulan 
september 
 
C. Rancangan Penelitian 
Bentuk penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Penelitian tindakan 
kelas menurut McNiiff adalah penelitian yang dilakukan oleh guru sendiri yang 
hasilnya dapat dimanfaatkan sebagai alat untuk pengembangan keahlian 
mengajar
38
. Sedangkan menurut Ropoport dalam Hopkins mendefenisikan 
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penelitian tidakan kelas adalah penelitian untuk membantu seseorang dalam 
mengatasi secara praktis persolan yang dihadapi dalam situasi darurat dan 




penelitian ini dilakukan dalam dua siklus dan setiap siklus dilakukan 
dalam dua kali pertemuan. Agar penelitian tindakan kkelas ini berhasil, peneliti 
menyusun tahapan-tahapan yang dilalui dalam penelitian tindakan kelas, yaitu: 
perencanaan persiapan tiindakan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. 
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1. Perencanaan Tindakan  
Tahap perencaan menjelaskan kegiatan yang di rencanakan agar 
kegiatan yang dilakukan lebih terarah. Langkah-langkah yang dilakukan guru 
adalah: 
a. Menyusun silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 
berdasarkan kompetensi dasar. 
b. Menyusun daftar pertanyaan yang akan diberikan kepada siswa diakhir 
pembelajaran 
c. Mempersiapkan media pembelajaran untuk mendukung proses 
pembelajaran  
2. Pelaksanaan Tindakan 
Pelaksanaan tidakan pada penelitian ini dengan penerapan model 
pembelajaran team games tournament dengan bantuan media flash card, yaitu: 
a. Kegiatan Awal 
1) Guru mengucapkan salam dan mengabsen siswa 
2) Guru memberikan motivasi kepada siswa yang berhubungan dengan 
materi yang akan dibahas 
3) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran  
b. Kegiatan Inti  
1) Guru menyiapkan: 
a) Kartu soal 
b) Lembar kerja siswa 




2) Siswa dibagi atas beberapa kelompok (tiap kelompok anggotanya 4-5 
orang) 
3) Guru mengarahkan aturan permainannya. Adapun langkah-
langkahnya, siswa ditempatkan pada tim belajar beranggotakan empat 
orang yang merupakan campuran menurut tingkat prestasi, jenis 
kelamin, dan suku. Guru menyiapkan pelajaran, dan kemudian siswa 
bekerja di dalam tim mereka untuk memastikan bahwa seluruh anggota 
tim telah menguasai pelajaran tersebut. Akhirnya, seluruh siswa 
dikenai kuis, pada waktu kuis ini mereka tidak dapat saling bantu   
4) Dalam satu permainan terdiri dari: kelompok pembaca, kelompok 
penantang I, kelompok penantang II, dan seterusnya sejumlah 
kelompok yang ada.   
5) Kelompok pembaca bertugas 
a) Ambil kartu bernomor dan cari pertanyaan pada lembar permainan 
b) Baca pertanyaan keras-keras 
c) Beri jawaban  
6) Kelompok penantang kesatu bertugas: menyetujui pembaca atau 
memberi jawaban yang berbeda. Sedangkan penantang kedua: (1) 
menyetujui pembaca atau memberi jawaban yang berbeda,dan (2) cek 
lembar jawaban. Kegiatan ini dilakukan secara bergiliran (games 
ruler). 
7) Sistem perhitungan poin turnamen adalah skor siswadibandingkan 




berdasarkan pada seberapa jauh siswa menyamai atau melampaui 
prestasi  yang laluinya sendiri. Poin tiap anggota tim ini dijumlah 
untuk mendapatkan skor tim, dan tim yang mencapai criteria tertentu 
dapat diberi sertifikat atau ganjaran (award) yang lain. 
c. Kegiatan Akhir 
1) Guru bersama dengan siswa membuat kesimpulan 
2) Guru memberikan penghargaan terhadap hasil tournament. 
3. Observasi  
Observasi dalam pelaksanaan penelitian melibatkan observer atau 
pengamat. Tugasnya adalah melihat aktivitas guru dan siswa dengan model 
pembelajaran team games tournament dengan bantuan media flash card 
selama proses pembelajaran berlangsung. Observasi ini bertujuan untuk 
mengamati sejauh mana perbaikan pembelajaran dilaksanakan. Adapun aspek 
yang diamati adalah aktivitas guru dalam meningkatkan minat belajar siswa 
dengan penerapan model pembelajaran team games tournament dengan 
bantuan media flash card yang dilakukan dengan menggunakan lembar 
aktivitas guru. Kemudian aspek aktivitas belajar siswa dengan model 
pembelajaran team games tournament dengan bantuan media flash card pada 
pembelajaran tematik muatan ilmu pengetahuan social yang dilakukan dengan 
menggunakan lembar observasi aktivitas siswa.  
4. Refleksi  
Tahapan refleksi ini dilakukan untuk mengetahui kekurangan-




dengan cara berdiskusi dengan observer. Berdasrkan hasil diskusi tersebut, 
guru dapat mengevaluasi apakah pelaksanaan proses pembelajaran sudah 
sesuai dan apakah minat belajar siswa dapat meningkat dengan penerapan 
model pembelajaran team games tournament dengan bantuan media flash 
card. Hasil refleksi bertujuan untuk mengetahui peningkatan minat belajar 
siswa. Jika minat belajar belum menunjukkan peningkatan, maka hasil 
observasi dianalisis untuk mengetahui dimana letak kekurangan dan 
kelemahan guru dalam proses pembelajaran untuk dilakukan tindakan 
perbaikan pada siklus berikutnya. 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Adapun data dalam penelitian ini adalah data tentang: 
1. Observasi 
a. Untuk mengamati aktivitas guru selama penerapan model team games 
tournament dengan bantuan media flash card 
b. Untuk mengamati aktivitas siswa selama penerapan model team games 
tournament dengan bantuan media flash card 
c. Untuk mengamati minat belajar siswa selama penerapan model team games 
tournament dengan bantuan media flash card 
2. Dokumentasi  
Dokumentasi dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang profil 
sekolah, jumlah siswa, silabus, RPP, dan data lainnya yang diperlukan untuk 





E. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis 
deskriptif. Teknik ini dimulai dari menghimpun data, menyusun atau mengatur 
data, menyajikan data dan menganalisis data angka guna memberikan gambaran 
suatu gejala, peristiwa atau keadaan. 
1. Aktivitas Guru dan Siswa 
Adapun untuk menentukan kriteria penilaian tentang hasil penelitian 
aktivitas guru dan aktivitas siswa dengan penerapan model Team Games 




       
Keteranogan : 
F  = frekuensi yang sedang dicari presentasenya 
N  = Number of Cases (jumlah frekuensi) 
P  = Angka persentase 
100%  = Bilangan tetap 
Setelah mendapatkan persentase skor dilanjutkan dengan menentukan 
kriteria penilaian tentang aktivitas guru dan aktivitas siswa selama proses 
pembelajaran dengan penerapan strategi team games tournament, maka 
dilakukan pengelompokkan atas 4 kriteria yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang, 
dan cukup. Adapun kriteria persentase tersebut adalah sebagai berikut:  
a. Sangat tinggi, jika total skor nilai aktivitas mencapai (81%-100%). 
b. tinggi, jika total skor nilai aktivitas mencapai (61%-80%). 




d. Cukup, jika total skor nilai aktivitas mencapai (21%-40%).41 
2. Minat Belajar 
Pengkuruan terhadap minat belajar siswa pada penelitian ini ada 4 





       
Keterangan : 
F  = frekuensi yang sedang dicari presentasenya 
N  = Number of Cases (jumlah frekuensi) 
P  = Angka persentase 
100%  = Bilangan tetap 
Untuk mengetahui kategori atau klasifikasi penilaian terhadap minat 
dalam proses belajar mengajar maka, peneliti menggunakan kriteria sebagai 
berikut: 
a. Baik sekali, jika total skor nilai aktivitas mencapai (81%-100%). 
b. Baik, jika total skor nilai aktivitas mencapai (61%-80%). 
c. Cukup , jika total skor nilai aktivitas mencapai (41%-60%). 
d. Kurang, jika total skor nilai aktivitas mencapai 21-40%.42 
 
 
                                                             
41
 Anas Sudjono, Pengantar Statistic Pendidikan, (Jakarta: Raja Garfindo, 2009), Hlm.43 
42







Berdasarkan hasil penelitian dan analisa data dapat disimpulkan bahwa 
penerapan model pembelajaran team games tournament dengan bantuan media 
flash card dapat meningkatkan minat belajar siswa pada muatan ilmu pengetahuan 
sosial di kelas VB SDN 007 Pulau Lawas Kecamatan Bangkinang Kabupaten 
Kampar. peningkatan minat belajar siswa tidak terlepas dari usaha guru untuk 
meningkatkan minat belajar siswa. hal tersebut dapat dilihat dari minat belajar 
siswa sebelum dilakukan tindakan hanya 53,40% yang berada pada rentang 41-
60% dengan kategori cukup. Setelah dilakukan tindakan pada siklus I minat siswa 
meningkat menjadi 68,17% yang berada pada rentang 61-80%  dengan kategori 
baik. Kemudian dilanjutkan pada siklus II minat siswa meningkat lagi dengan 
rata-rata 81,13% yang berada pada rentang 81-100% dengan kategori minat sangat 
baik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dengan penerapan model 
pembelajaran team games tournament dengan bantuan media flash card dapat 
meningkatkan minat belajar siswa pada muatan ilmu pengetahuan sosial di kelas 
VB SDN 007 Pulau Lawas.         
 
B. Saran   
Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian mengenai penerapan model 
pembelajaran team games tournament dengan bantuan media flash card untuk 




kelas V SDN 007 Pulau Lawas yang telah dilaksanakan, peneliti mengajukan 
beberapa saran sebagai berikut: 
1. Mengingat model TGT pada penelitian yang telah saya lakukan dapat 
meningakatkan minat belajar siswa di sekolah dasar negeri 007 Pulau Lawas 
Kecamatan Bangkinang Kabupaten Kampar disarankan pada lembaga, guru 
dan pembuat kebijakan dalam mengatasi permasalahan yang sama dengang 
penelitian ini untuk menerapan model TGT pada pembelajarannnya. 
2. Mengingat model TGT ini memiliki kelemahan, disarankan pada guru yang 
menerapkannya agar mengatasi kelemahan tersebut sebagaimana yang telah 
peneliti uraikan pada kajian teori untuk meminimalisir dampaknya pada 
pencapaian dan hasil yangg diinginkan. 
3. Pada penelitian ini peneliti baru meneliti tentang penerapan model 
pembelajaran team games tournament dengan bantuan media flash card untuk 
meningkatkan minat belajar siswa, disarankan pada peneliti berikutnya agar 
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Nama sekolah  : SDN 007 Pulau Lawas 
Kelas/semester : V/1 
Mata pelajaran : IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) 
Alokasi waktu  : 2 x 35 menit (1x pertemuan) 
Kompetensi inti  
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, 
teman, guru dan tetangga. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin 
tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 




















































































































































Mengetahui       
Kepala sekolah SDN 007 Pulau Lawas  Guru kelas      Peneliti 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 (RPP) 
Sekolah  : SDN 007 Pulau Lawas 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/Semester : V/Ganjil 
Tahun Pelajaran : 2020/2021 
Materi Pokok  : Interaksi Manusia 
Pertemua ke  : 1 (Siklus 1) 
Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit (1 kali pertemuan) 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.  
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan 
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman 
dan berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi dasar dan indicator pencapaian kompetensi 
Kompetensi dasar  Indicator pencapaian kompetensi  
3.2 Menganalisis bentuk bentuk 
interaksi manusia dengan  
dan pengaruhnya terhadap 
pembangunan budaya dan 
ekonomi masyarakat 
Indonesia 
3.2.1 Menjelaskan tentang interaksi 
manusia dengan lingkungan 
sosial 
3.2.2 Menjelaskan bentuk interaksi 
manusia dengan lingkungan 
sosial 
4.2 hasil analisis tentang 
interaksi manusia dan 
pengaruhnya terhadap 
pembangunan budaya dan 
ekonomi masyarakat 
Indonesia 
4.2.1 Menyajikan hasil interaksi 





C. Tujuan pembelajaran 
1. Siswa mampu menjelaskan tentang interaksi manusia dengan 
lingkungan sosial 
2. Siswa mampu menjelaskan apa saja bentuk interaksi manusia dengan 
lingkungan sosial 
3. Siswa mampu menyajikan hasil interaksi manusia dengan lingkungan 
sosial 
 
D. Materi pembelajaran 
1. Interaksi manusia dengan lingkungan sosial 
2. Bentuk interaksi  manusia dengan lingkungan alam 
 
E. Sumber, media, dan alat pembelajaran  
Sumber : Maryanto. 2019. Buku tematik terpadu kurikulum 2013   kelas V 
tema 3.   
Media  : flash card, LKS,  
Alat   : Spidol, papan tulis  
F. Model dan metode pembelajaran 
Model pembelajaran : team games tournament 
Metode Penbelajaaran : diskudsi, Tanya jawab, ceramah 
G. Kegiatan pembelajaran 
kegiatan Deskripsi Alokasi waktu 
Kegiatan awal  Guru memberikan salam dan 
mengajak siswa berdo’a 
 Guru melakukan persensei 
terhadap siswa 
 Guru mengawali dengan 
menyiapkan fisik dan psikis 
siswa 
 Guru melakukan apersepsi 
dengan bertanya “siapa 
sebelum berangkat sekolah 
menyalami orangtuanya”? 
 Guru menyampikan tujuan 
pembelajaran dan 
memberikan siswa motivasi 
10 menit  
 
 
Kegiatan inti  Langkah -1 guru menyiapkan 
kartu soal berupa media flash 
card, LKS, lat dan bahan. 
 Langkah -2 siswa dibagi 
menjadi beberapa kelompok 
yang terdiri dari 4-5 orang 
siswa secara heterogen 
 Langkah -3 guru 
mengarahkan aturan 
permainan TGT kepada 
semua siswa 
 Siswa memperhatikan guru 
menyampaikan materi 
tentang interaksi dengan 
lingkungan hidup dan 
melakukan Tanya jawab 
dengan guru 
 Siswa dibagikan LKS, setiap 
kelompok mendapat 2 LKS, 
kemudian Siswa 
mengerjakan LKS dengan 
teman kelompoknya, Setelah 





kelompoknya, siswa dan guru 
mendiskusikan jawaban dari 
soal LKS secara bersama 
 Langkah -4 guru membagi 
siswa mana kelompok 
pembaca, penantang 1, 
penantang 2 
 Langkah -5 siswa kelompok 
pembaca mengambil kartu 
bernomor dan mencari 
pertanyaan pada media kartu 
flash card  sesuai dengan 
nomor yang didapat pada 
kartu, dan membacanya 
dengan keras kepada 
penantang 1 
 Langkah -6 siswa kelompok 
penantang 1 memberikan 
jawaban sesuai dengan 
pertanyaan yang didapat dari 
kartu media flash card 
 Siswa penantang 2 
 
 
memberikan tanggapan jika 
jawaban dari penantang 1 
kurang tepat 
 Guru memantau selama 
proses tournament dilakukan 
 Langkah -7 guru merekap 





 Siswa bersama guru 
menyimpulkan pembelajaran 
 Siswa bersama guru 
melakukan refleksi  
1. Apa yang sudah didapat 
dari materi yang telh 
dipelajari? 
2. Bagian mana yang belum 
paham? 
3. Apakah menyenangkan? 
 Pembelajaran ditutup dengan 
do’a bersama 
 Guru mengucap salam 
10 menit 
 
H. Penilaian  








1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1              
2              
3              
4              
5              





4 = sangat baik 
3 = baik 
2 = cukup 
1 = tidak baik 
 
2. Penilaian pengetahuan  
No Pertanyaan Jawaban 
1 Apa yang kamu ketahui 
tentang interaksi social? 
Interaksi social adalah Hubungan 
social yang terjadi antar sesama 
manusia 
2 Sebutkan 3 interaksi social 
yang bisa dilakukan 
manusia! 
Individu dengan individu, 
individu dengan kelompok, 
kelompok dengan kelompok 
3 Coba sebutkan 4 contoh 
interaksi social antar 
kelompok dengan kelompok 
Diskusi antar kelompok belajar 
siswa, antar pemain tim sepak 
bola, kuis cerdas cermat, diskusi 
anggota OSIS dan pramuka    
 
3. Penilaian keterampilan 
No  Kriteria  4 3 2 1 
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Interaksi manusia dengan lingkungan sosial 
Perhatikan gambar di atas, interaksi guru dan siswa merupakan salah satu 
bentuk interaksi dengan lingkungan social.  
Manusia perlu berhubungan atau berkomunikasi dengan yang lainnya. 
Maka terjadilah apa yang dinamakan proses social. Proses social adalah suatu 
interaksi atau hubungan saling mempengaruhi antarmanusia. Proses social ini 
akan terjadi kalau ada interaksi social. Interaksi social adalah hubungan-hubungan 
anatara perorangan, antara kelompok manusia, maupun antara perorangan dengan 
kelompok manusia. 
Ada beberapa bentuk interaksi manusia dengan lingkungan social 
1. Interaksi individu dengan individu 
Interaksi individu dengan individu, contohnya, seorang bayi yang baru 
lahir ia akan melakukan kontak sosial dengan ibunya, berjabat tangan dengan 
seseorang, dialog antara dokter dan pasiennya 
2. Interaksi individu dengan kelompok 
Interaksi individu dengan kelompok contohnya siswa sedang belajar bersama 
guru, presiden berpidato di depan rakyatnya, ustadz yang khutbah jumat 
3. Interaksi kelompok dengan kelompok  
 
 
Interaksi kelompok dengan kelompok contohnya, perlombaan 2 tim sepak 
































Lembar kerja siswa 
Kelompok : 
Kelas   : 
 
1. Amatilah gambar  di atas, apa kesimpulan interaksi sosial yang kamu 
















































RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 (RPP) 
Sekolah  : SDN 007 Pulau Lawas 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/Semester : V/Ganjil 
Tahun Pelajaran : 2020/2021 
Materi Pokok  : Interaksi Manusia 
Pertemua ke  : 2 (Siklus 1) 
Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit (1 kali pertemuan) 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.  
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan 
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman 
dan berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi dasar dan indicator pencapaian kompetensi 
Kompetensi dasar  Indicator pencapaian kompetensi  
3.2 Menganalisis bentuk bentuk 
interaksi manusia dengan  
dan pengaruhnya terhadap 
pembangunan budaya dan 
ekonomi masyarakat 
Indonesia 
3.2.1 Menjelaskan tentang interaksi 
manusia dengan lingkungan alam 
3.2.2 Menjelaskan bentuk interaksi 
manusia dengan lingkungan alam  
4.2 hasil analisis tentang 
interaksi manusia dan 
pengaruhnya terhadap 
pembangunan budaya dan 
ekonomi masyarakat 
Indonesia 
4.2.1 Menyajikan hasil interaksi 




C. Tujuan pembelajaran 
1. Siswa mampu menjelaskan tentang interaksi manusia dengan 
lingkungan alam 
2. Siswa mampu menjelaskan apa saja bentuk interaksi manusia dengan 
lingkungan alam 
3. Siswa mampu menyajikan hasil interaksi manusia dengan lingkungan 
alam 
 
D. Materi pembelajaran 
1. Interaksi manusia dengan lingkungan alam 
2. Bentuk interaksi manusia dengan lingkungan alam 
 
E. Sumber, media, dan alat pembelajaran  
Sumber : Maryanto. 2019. Buku tematik terpadu kurikulum 2013   kelas V 
tema 3.   
Media  : flash card, LKS,  
Alat   : Spidol, papan tulis  
F. Model dan metode pembelajaran 
Model pembelajaran : team games tournament 
Metode Penbelajaaran : diskusi, Tanya jawab, ceramah 
G. Kegiatan pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Alokasi waktu 
Kegiatan awal  Guru memberikan salam dan 
mengajak siswa berdo’a 
 Guru melakukan persensei 
terhadap siswa 
 Guru mengawali dengan 
menyiapkan fisik dan psikis 
siswa 
 Guru melakukan apersepsi 
dengan bertanya “benda apa 
saja yang kamu ketahui yang 
ada di alam?” 
 Guru menyampikan tujuan 
pembelajaran dan 
memberikan siswa motivasi 
10 menit  
 
 
Kegiatan inti  Langkah -1 guru menyiapkan 
kartu soal berupa media flash 
card, LKS, lat dan bahan. 
 Langkah -2 siswa dibagi 
menjadi beberapa kelompok 
yang terdiri dari 4-5 orang 
siswa secara heterogen 
 Langkah -3 guru 
mengarahkan aturan 
permainan TGT kepada 
semua siswa 
 Siswa memperhatikan guru 
menyampaikan materi 
tentang interaksi dengan 
lingkungan hidup dan 
melakukan Tanya jawab 
dengan guru 
 Siswa dibagikan LKS, setiap 
kelompok mendapat 2 LKS, 
kemudian Siswa 
mengerjakan LKS dengan 
teman kelompoknya, Setelah 





kelompoknya, siswa dan guru 
mendiskusikan jawaban dari 
soal LKS secara bersama 
 Langkah -4 guru membagi 
siswa mana kelompok 
pembaca, penantang 1, 
penantang 2 
 Langkah -5 siswa kelompok 
pembaca mengambil kartu 
bernomor dan mencari 
pertanyaan pada media kartu 
flash card  sesuai dengan 
nomor yang didapat pada 
kartu, dan membacanya 
dengan keras kepada 
penantang 1 
 Langkah -6 siswa kelompok 
penantang 1 memberikan 
jawaban sesuai dengan 
pertanyaan yang didapat dari 
kartu media flash card 
 Siswa penantang 2 
 
 
memberikan tanggapan jika 
jawaban dari penantang 1 
kurang tepat 
 Guru memantau selama 
proses tournament dilakukan 
 Langkah -7 guru merekap 





 Siswa bersama guru 
menyimpulkan pembelajaran 
 Siswa bersama guru 
melakukan refleksi  
1. Apa yang sudah didapat 
dari materi yang telh 
dipelajari? 
2. Bagian mana yang belum 
paham? 
3. Apakah menyenangkan? 
 Pembelajaran ditutup dengan 
do’a bersama 
 Guru mengucap salam 
10 menit 
 
H. Penilaian  








1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1              
2              
3              
4              
5              




4 = sangat baik 
3 = baik 
2 = cukup 
1 = tidak baik 
 
2. Penilaian pengetahuan  
No  Pertanyaan  Jawaban  
1 Apa keuntungan yang 
diperoleh manusia jika 
berinteraksi dengan alam? 
Keuntungan yang diperoleh 
manusia dari alam adalah manusia 
bisa menjadikan alam sebagai 
sumber penghasilan, alam 
meneyediakan berbgai kebuthan 
manusia, meningkatkan rasa 
syukur kepada sang pencipta  
2 Sebutkan 3 dampak jika 
manusia tidak berinteraksi 
baik dengan alam! 
Menyebabkan terjadinya longsor, 
banjir, pencemaran udara 
3 Sebutkan 4 profesi manusia 
yang berhubungan dengan 
alam! 
Nelayan, petani, penambang, 
pengusaha kayu 
 
3. Penilaian keterampilan 
No  Kriteria  4 3 2 1 
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Interaksi manusia dengan lingkungan alam 
 
Pengertian dan Jenis Lingkungan 
Lingkungan diartikan sebagai segala sesuatu yang ada di sekitar manusia 
dan mempengaruhi perkembangan kehidupan manusia. Lingkungan alam adalah 
segala sesuatu yang telah ada di alam dan diciptakan oleh Tuhan, dalam 
perkembangannya belum mengalami pembaruan oleh manusia sehingga masih 
tetap terjaga dan tidak termodifikasi. Interaksi manusia dan lingkungannya 
berlangsung melalui dua cara. Pertama, manusia dipengaruhi oleh lingkungan. 
Kedua, manusia memiliki kemampuan untuk mengubah lingkungan Bentuk 
lingkungan alam dimuka bumi berbeda-beda. Pada masyarakat yang tradisional, 
ada kecenderungan lingkungan lebih dominan dalam memengaruhi kehidupan 
seperti halnya dalam lingkungan masyarakat pedesaan. Sebaliknya, pada daerah 
yang masyarakatnya memiliki tingkat pengetahuan ilmu pengetahuan dan 
tehnologi yang lebih maju, manusia cenderung dominan sehingga lingkungannya 
telah banyak berubah dari lingkungan aslinya menjadi lingkungan binaan hasil 
karya manusia, seperti halnya dalam lingkungan perkotaan, seperti  pegunungan, 
sungai, danau, pantai dan laut, dengan ilmu pengetahuan dan tehnologi dapat 
dikelola dan dimanfaatkan untuk berbagai kepentingan. 
 
 
Bentuk dan manfaat Lingkungan Alam 
Lingkungan alam diciptakan Tuhan Yang Maha Esa untuk keperluan 
manusia. Berikut ini adalah bentuk dan manfaat lingkungan alam bagi manusia. 
1. Pegunungan 
Salah satu bentuk alam yang dapat dilihat adalah bentang alam yang 
berupa deretan gunung yang bersambung. Udara di pegungungan biasanya 
sejuk dan bahkan ada yang sangat dingin. Daerah pegunungan sangat cocok 
untuk bercocok tanan buah, sayur dan bunga.Daerah pegunungan juga dapat 
dimanfaatkan sebagai objek wisata. Daerah pegunungan banyak ditumbuhi 
tanaman yang dapat menyerap dan menyimpan air hujan untuk mencegah 
terjadinya erosi. Erosi adalah pengikisan tanah oleh air hujan yang dapat 
menyebabkan banjir dan tanah longsor. 
2. Sungai 
Sungai juga termasuk kenampakan alam. Sungai banyak memberikan 
manfaat bagi manusia. Manfaat sungai antara lain: untuk mandi, mencuci, 
pengairan lahan pertanian (irigasi) dan sarana transportasi (untuk sungai-
sungai besar di luar pulau Jawa). Di sungai banyak hidup berbagai binatang air 
seperti: ikan, buaya dan katak. 
3. Danau 
Danau merupakan kenampakan lingungan alam. Danau terjadi karena 
adanya cekungan di alam yang terisi air, baik dari air hujan maupun dari mata 
air yang ada di tempat tersebut. Danau juga dimanfaatkan sebagai tempat 
penampungan air.Danau sangat bermanfaat bagi manusia. Manfaat danau bagi 
kehidupan manusia antara lain untuk : 
a. Budi daya ikan air tawar 
b. Tempat wisata 
c. Irigasi / pengairan sawah 
d. Sarana olahraga (dayung). 
4. Pantai 
Pantai adalah daerah perbatasan antara laut dan daratan. Pantai 
biasanya banyak ditumbuhi pohon kelapa dan tumbuhan bakau. Tumbuhan 
 
 
bakau berguna untuk menahan abrasi/erosi yang disebabkan gelombang air 
laut dan tempat hidup ikan. Pantai yang indah menjadi salah satu objek wisata 
yang digemari banyak orang. 
5. Laut 
Laut termasuk dalam kenampakan alam yang banyak memberikan 
manfaat bagi kehidupan manusia. Di beberapa tempat dasar laut juga banyak 
terdapat sumber daya alam, seperti minyak bumi dan gas. Laut menjadi sarana 
transportasi yang penting, baik dalam satu negara maupun antarnegara. Laut 
juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana olahraga, seperti berenang, menyelam, 
ski air, selancar, perahu layar dan masih ada banyak contoh lainnya. 
 
Bentuk dan Manfaat Lingkungan Buatan 
Lingkungan ini dibuat untuk memenuhi kebutuhan manusia. Berikut ini 
adalah manfaat lingkungan buatan bagi manusia. 
1. Rumah 
Rumah ada yang dari batu bata, batu kali maupun bambu. Rumah 
merupakan tempat kita berteduh. Rumah juga berguna untuk melindungi kita 
dari binatang buas. 
2. Jalan 
Jalan digunakan oleh manusia untuk sarana berpindahke tempat lain. 
Jalan yang baik akan mempermudah kita mencapaitempat yang kita tuju. 
3. Sawah 
Sawah banyak terdapat di daerah pedesaan. Sawah berguna bagi 
manusia. Sawah merupakan tempat menanam padi, jagung, dan palawija. 
4. GedungSekolah 
Gedung sekolah merupakan tempat belajar bagi siswa. Kamu dapat 
bertemu teman baru di sekolah. Kamu juga bisa mendapat pengetahuan yang 
banyak di sekolah. Gedung sekolah ada bermacam-macam, misalnya bagi siswa 




Di pasar biasanya dijual banyak barang, misalnya makanan, pakaian, 
dan alat-alat rumah tangga. Sehingga manusia dapat memenuhi kebutuhannya 
dengan membeli barang-barang di pasar. 
Komponen-Komponen Lingkungan Hidup 
Lingkungan hidup pada dasarnya terdiri dari komponen-komponen sebagai 
berikut: 
1. komponen fisik (abiotik) seperti air, tanah, batuan, iklim dan sebagainya. 
2. komponen biotik seperti tumbuhan, hewan, dan jasat renik (mikroorganisme). 
Keterkaitan Antarkomponen Lingkungan Alam 
Kedua komponen atau unsur di atas tidak berdiri sendiri-sendiri, tetapi 
memiliki keterkaitan antara satu unsur dengan unsur lainnya. Komponen abiotik 
dapat memengaruhi komponen biotik, begitu juga komponen biotik dapat 
memengaruhi komponen abiotik dalam ekosistem. 
1. Pengaruh komponen abiotik terhadap komponen biotik. Air merupakan salah 
satu contoh komponen abiotik dalam ekosistem. Air sangat berguna bagi 
makhluk hidup. Tumbuhan sangat memerlukan air, misalnya untuk bahan baku 
fotosintetis. Akar tumbuhan menembus ke dalam tanah untuk menyerap air 
dan zat-zat hara. Jika tanah mengandung cukup air maka tumbuhan akan 
tumbuh subur. Sebaliknya, jika kekurangan air, tumbuhan tidak akan tumbuh 
dengan baik. Selain berguna bagi tumbuhan, air juga berguna bagi hewan dan 
manusia. Hewan memerlukan air untuk minum. Bagi hewan air seperti udang, 
ikan dan ketam; air merupakan tempat tinggal bagi mereka. Manusia 
memerlukan air untuk berbagai keperluan, seperti minum, memasak, mandi 
dan mencuci. Contoh lain komponen abiotik yang berpengaruh terhadap 
komponen biotik adalah udara. Di dalam udara terdapat gas oksigen dan 
karbon dioksida. Oksigen merupakan gas yang diperlukan untuk pernapasan, 
baik manusia, hewan maupun tumbuhan. Adapun karbon dioksida merupakan 
gas yang menjadi salah satu bahan baku fotosintetis tumbuhan hijau. 
2. Pengaruh komponen biotik terhadap komponen abiotik. Tumbuhan sangat 
berpengaruh terhadap tanah tempat hidupnya contohnya dalam kegiatan 
 
 
penghijauan. Penghijauan biasanya dilakukan pada lahan yang kritis dengan 
tujuan untuk memperbaiki kondisi tanah tersebut. Adanya pohon-pohon 
penghijauan diharapkan dapat memengaruhi tanah sebagai komponen 
biotiknya dengan cara mengubah struktur tanah dan mengurangi erosi. Sisa-
sisa tumbuhan yang berupa daun kering yang gugur dan jatuh ke tanah akan 
mencegah cucuran air hujan yang jatuh langsung ke permukaan tanah. Tanpa 
ada daun itu, tanah akan terpadatkan oleh air hujan sehingga daya serapnya 
berkurang. Jika daun-daun tersebut membusuk dan bercampur dengan tanah 
maka akan membentuk humus, yaitu lapisan tanah yang sangat subur untuk 
pertanian. Disamping itu, akar-akar tumbuhan juga dapat menahan partikel-
partikel tanah dari erosi. 
Dampak Interaksi Manusia Dengan Lingkungan 
Pada awalnya manusia memanfaatkan alam hanya sebatas untukmemenuhi 
kebutuhan dasarnya (makan dan minum serta pakaian).Namun, saat ini manusia 
mengolah sumber daya yang ada di alamuntuk beragam kebutuhan atau sekedar 
memenuhi gaya hidupnya, sehingga dalam pemanfaatan alam manusia secara 
berlebihan.Peranan manusia dalam lingkungan ada yang bersifat positif dan ada 
yang bersifat negatif. Peranan manusia yang bersifat negatif adalah peranan yang 
merugikan lingkungan. 
Kerugian ini secara langsung atau pun tidak langsung timbul akibat 
kegiatan manusia dalam memenuhi kebutuhan hidupnya, peranan manusia yang 
bersifat positif adalah peranan yang berakibat menguntungkan lingkungan karena 
dapat menjaga dan melestarikan daya dukung lingkungan. Peranan Manusia yang 
bersifat negatif terhadap lingkungan antara lain sebagai berikut: 
1. Eksploitasi yang melampaui batas sehingga persediaan  Sumber Daya Alam 
makin berkurang (depletion); 
2. Punah atau merosotnya jumlah keanekaragaman jenis biota; 
3. Berubahnya ekosistem alami yang mantap dan seimbang menjadi ekosistem 
binaan yang tidak mantap karena terus menerus memerlukan subsidi energi; 
4. Berubahnya profil permukaan bumi yang dapat mengganggu kestabilan tanah 
hingga menimbulkan longsor; 
 
 
5. Masuknya energi bahan atau senyawa tertentu ke dalam lingkungan yang 
menimbulkan pencemaran air, udara, dan tanah. hal ini berakibat menurunnya 
kualitas lingkungan hidup. Pencemaran dapat menimbulkan dampak negatif 
pada lingkungan dan terhadap manusia itu sendiri; 
Peranan Manusia yang menguntungkan lingkungan antara lain: 
1. Melakukan eksploitasi Sumber Daya Alam secara tepat dan bijaksana terutama 
SDA yang tidak dapat diperbaharui; 
2. Mengadakan penghijauan dan reboisasi untuk menjaga kelestarian keaneka 
jenis flora serta untuk mencegah terjadinya erosi dan banjir; 
3. Melakukan proses daur ulang serta pengolahan limbah agar kadar bahan 
pencemar yang terbuang ke dalam lingkungan tidak melampaui nilai ambang 
batasnya; 
4. Melakukan sistem pertanian secara tumpang sari atau multi kultur untuk 
menjaga kesuburan tanah. Untuk tanah pertanian yang miring dibuat sengkedan 
guna mencegah derasnya erosi serta terhanyutnya lapisan tanah yang 
mengandung humus; 
5. Membuat peraturan, organisasi atau undang-undang untuk melindungi 
lingkungan dan keanekaan jenis makhluk hidup.  
Lembar kerja siswa 
Perhatikan ilustrasi di bawah ini! 




Sungai sangat berguna bagi manusia. Air sungai dapat untuk 
mandi, mencuci, pengairan lahan pertanian (irigasi) dan sarana transportasi 
(untuk sungai-sungai besar di luar pulau Jawa). Sungai merupakan habitat 
berbagai binatang air seperti ikan, buaya, katak, dan binatang air lainnya. 
Mungkin sungai di sekitarmu tercemar akibat ketidakpedulian 
orang-orang di sekitar. Banyak yang membuang sampah atau limbah sisa 
hasil industri, seperti limbah bekas wenter kain, pembuangan limbah rumah 
tangga dan limbah lain yang merusak lingkungan. Coba perhatikan dengan 












Pencemaran sungai akibat limbah bekas wenter kain 
Ada beberapa persoalan dalam gambar di atas. Berdasarkan bacaan 
dan hasil pengamatanmu, pecahkanlah beberapa masalah di bawah ini! 
a. Mengapa terjadi pencemaran dalam aliran sungai tersebut di atas? 
b. Faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi pencemaran dalam gambar di 
atas? 
c. Bagaimana Kamu mengatasi pencemaran dalam gambar di atas? 
Silakan lakukan pengolahan informasi dengan membaca uraian 
materi atau mencari di buku/sumber lain untuk memecahkan masalah di 
atas. Deskripsikan pemecahan masalah tersebut pada tempat yang telah 











RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 (RPP) 
Sekolah  : SDN 007 Pulau Lawas 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/Semester : V/Ganjil 
Tahun Pelajaran : 2020/2021 
Materi Pokok  : Interaksi Manusia 
Pertemua ke  : 1 (Siklus 2) 
Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit (1 kali pertemuan) 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang 
dianutnya.  
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi dasar dan indicator pencapaian kompetensi 
Kompetensi dasar  Indicator pencapaian kompetensi  
3.2 Menganalisis bentuk bentuk 
interaksi manusia dengan  
dan pengaruhnya terhadap 
pembangunan budaya dan 
ekonomi masyarakat 
Indonesia 
3.2.1 Menjelaskan tentang 
pengaruh interaksi manusia 
dengan lingkungan terhadap 
terhadap ekonomi 
3.2.2 Menjelaskan bentuk kegiatan 
ekonomi sesuai kondisi geografis 
suatu daerah 
4.2 hasil analisis tentang 
interaksi manusia dan 
pengaruhnya terhadap 
pembangunan budaya dan 
ekonomi masyarakat 
Indonesia 
4.2.1 Menyajikan hasil analisis 
tentang pengaruh interaksi 





C. Tujuan pembelajaran 
1. Siswa mampu menjelaskan tentang pengaruh interaksi manusia dengan 
lingkungan terhadap ekonomi 
2. Siswa mampu menjelaskan apa saja bentuk kegiatan ekonomi sesuai 
kondisi geografis suatu daerah 
3. Siswa mampu menyajikan hasil analisis tentang pengaruh interaksi 
manusia dengan lingkungan terhadap ekonomi 
 
D. Materi pembelajaran 
1. Pengaruh interaksi manusia dengan lingkungan terhadap ekonomi 
2. Bentuk kegiatan ekonomi sesuai kondisi geografis suatu daerah 
 
E. Sumber, media, dan alat pembelajaran  
Sumber : Maryanto. 2019. Buku tematik terpadu kurikulum 2013   kelas V 
tema 3.   
Media  : flash card, LKS,  
Alat   : Spidol, papan tulis  
F. Model dan metode pembelajaran 
Model pembelajaran : team games tournament 
Metode Penbelajaaran : diskusi, Tanya jawab, ceramah 
G. Kegiatan pembelajaran 
kegiatan Deskripsi Alokasi waktu 
Kegiatan awal  Guru memberikan salam dan 
mengajak siswa berdo’a 
 Guru melakukan persensei 
terhadap siswa 
 Guru mengawali dengan 
menyiapkan fisik dan psikis 
siswa 
 Guru melakukan apersepsi 
dengan bertanya “apa mata 
pencaharian orang yang 
berada di daerah pantai”? 
 Guru menyampikan tujuan 
pembelajaran dan 
memberikan siswa motivasi 
10 menit  
 
 
Kegiatan inti  Langkah -1 guru menyiapkan 
kartu soal berupa media flash 
card, LKS, lat dan bahan. 
 Langkah -2 siswa dibagi 
menjadi beberapa kelompok 
yang terdiri dari 4-5 orang 
siswa secara heterogen 
 Langkah -3 guru 
mengarahkan aturan 
permainan TGT kepada 
semua siswa 
 Siswa memperhatikan guru 
menyampaikan materi 
tentang interaksi dengan 
lingkungan hidup dan 
melakukan Tanya jawab 
dengan guru 
 Siswa dibagikan LKS, setiap 
kelompok mendapat 2 LKS, 
kemudian Siswa 
mengerjakan LKS dengan 
teman kelompoknya, Setelah 





kelompoknya, siswa dan guru 
mendiskusikan jawaban dari 
soal LKS secara bersama 
 Langkah -4 guru membagi 
siswa mana kelompok 
pembaca, penantang 1, 
penantang 2 
 Langkah -5 siswa kelompok 
pembaca mengambil kartu 
bernomor dan mencari 
pertanyaan pada media kartu 
flash card  sesuai dengan 
nomor yang didapat pada 
kartu, dan membacanya 
dengan keras kepada 
penantang 1 
 Langkah -6 siswa kelompok 
penantang 1 memberikan 
jawaban sesuai dengan 
pertanyaan yang didapat dari 
kartu media flash card 
 Siswa penantang 2 
 
 
memberikan tanggapan jika 
jawaban dari penantang 1 
kurang tepat 
 Guru memantau selama 
proses tournament dilakukan 
 Langkah -7 guru merekap 





 Siswa bersama guru 
menyimpulkan pembelajaran 
 Siswa bersama guru 
melakukan refleksi  
1. Apa yang sudah didapat 
dari materi yang telh 
dipelajari? 
2. Bagian mana yang belum 
paham? 
3. Apakah menyenangkan? 
 Pembelajaran ditutup dengan 
do’a bersama 
 Guru mengucap salam 
10 menit 
 
H. Penilaian  








1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1              
2              
3              
4              
5              




4 = sangat baik 
3 = baik 
2 = cukup 
1 = tidak baik 
 
2. Penilaian pengetahuan  
No Pertanyaan Jawaban 
1 Apa saja yang kamu ketahui 
bentuk kegiatan ekonomi 
yang berhubungan dengan 
lingkungan? 
Bertani, nelayan, beternak, 
penambang batu bara 
2 Sumber daya apa biasanya 
yang tersedia pada wilayah 
pantai yang berpengaruh 
pada kegiatan ekonomi? 
pasar wisata, nelayan, budidaya 
ikan, budidaya mutiara dan 
rumput laut  
3 Sebutkan 3 kegiatan 
ekonomi sesuai dengan 
letak geografis suatu 
wilayah 
Kegitan ekonomi daerah dataran 
tinggi, kegiatan ekonoimo 
daeragh dataran rendah, kegiatan 
ekonomi daerah pantai 
 
3. Penilaian keterampilan 
No  Kriteria  4 3 2 1 
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Pengaruh interaksi manusia dengan lingkungan terhadap ekonomi 
Lingkungan ekonomi adalah factor ekonomi yang mempengaruhi jalannya 
usaha atau kegiatan ekonomi. Factor pendukung kegiatan ekonomi adalah 
kebijakan ekonomi pemerintah, pemndapatan masyarakat, sumber daya ekonomi 
yang tersedia dan sebagainya. Manusia dalam kehidupan sehari-hari melakukan 
interaksi dengan lingkungan ekonominya. Mereka melakukan aktivitas ekonomi 
dengan memanfaatkan sumber daya ekonomi yang etersedia. Sumber daya 
ekonomi adalah alat yang digunakan untuk memenuhi kebutuhan manusia, baik 
berupa barang ataupun jasa. Sumber daya alam, tenaga kerja, modala 
kewirausahaan merupakan sumber daya ekonomi. Sumber daya alam dapat berupa 
lahan, bahan tambang, hewan, tumbuhan dan sebagainya. Tenaga kerja 
merupakan sumber daya untuk menghasilkan barang dan jasa.  
Lingkungan alam yang berbeda menghasilkan sumber daya alam yang 
berbeda pula. Manusia melakukan kegiatan ekonomi menyesuaikan dengan 
kondisi lingkungan alam dan sumber daya alamnya. Kegiatan ekonomi 
merupakan bentuk interaksi lingkungan alam dan interaksi sosial. Dalam kegiatan 
ekonomi, manusia bekerjasama dengan manusia lainnya untuk mengolah sumber 
daya alam yang ada di lingkungan alam untuk menghasilkan barang atau jasa 




Ragam kegiatan ekonomi masyarakat dalam memanfaatkan sumber daya 
alam, meliputi: 
1. Kegiatan ekonomi di daerah pantai 
Contohnya : 
a. Masyarakat menjadi nelayan karena banyak ikannya 
b. Masyarkat mengelola pantai menjadi tempat wisata karena keindahan alam 
pantai (pemandu wisata, jasa penginapan, cenderamata, dll) 
2. Kegiatan ekonomi di dataran rendah   
Contohnya: 
a. Masyarkat menjadi petani (sawah dan lading) karena tempatnya yang 
subur dan banyak air 
b. Masyarkat mengelola lahan menjadi pusat kegiatan (pasar, took, 
pemukiman, kantor, pabrik, dll) karena tempatnya yang datar 
3. Kegiatan ekonomi di dataran tinggi  
Contohnya   
a. Masyarkat mengelola perkebunan (buah dan sayur) karena udara yang 
sejuk dan tanah yang subur 
b. Masyarkat mengelola peternakan (sapi perah) karena sejuk dan persediaan 















Lembar kerja siswa 
 
 
Perhatikan gambar di atas, Dari gambar yang kamu lihat jawablah 
pertanyan berikut bersama kelompokmu!    
1. Menurutmu, dari gambar tersebut apakah manusia bisa melakukan 
interaksi dengan lingkungan yang berhubungan dengan kegiatan ekonomi? 













2. Jika manusia bisa melakukan kegiatan ekonomi, maka sumber daya apa 






3. Kenapa manusia memerlukan lingkungan untuk untuk memenuhi 

















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 (RPP) 
Sekolah  : SDN 007 Pulau Lawas 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/Semester : V/Ganjil 
Tahun Pelajaran : 2020/2021 
Materi Pokok  : Interaksi Manusia 
Pertemua ke  : 2 (Siklus 2) 
Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit (1 kali pertemuan) 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang 
dianutnya.  
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi dasar dan indicator pencapaian kompetensi 
Kompetensi dasar  Indicator pencapaian kompetensi  
3.2 Menganalisis bentuk bentuk 
interaksi manusia dengan  
dan pengaruhnya terhadap 
pembangunan budaya dan 
ekonomi masyarakat 
Indonesia 
3.2.1 Menjelaskan tentang 
pengaruh interaksi manusia 
dengan lingkungan terhadap 
terhadap budaya 
3.2.2 Menjelaskan bentuk budaya 
yang ada di Indonesia  
4.2 hasil analisis tentang 
interaksi manusia dan 
pengaruhnya terhadap 
pembangunan budaya dan 
ekonomi masyarakat 
Indonesia 
4.2.1 Menyajikan hasil analisis 
tentang pengaruh interaksi 
manusia dengan lingkungan 




C. Tujuan pembelajaran 
1. Siswa mampu menjelaskan tentang pengaruh interaksi manusia dengan 
lingkungan terhadap terhadap budaya 
2. Siswa mampu menjelaskan apa saja bentuk budaya yang ada di 
Indonesia  
3. Siswa mampu menyajikan hasil analisis tentang pengaruh interaksi 
manusia dengan lingkungan terhadap budaya 
 
D. Materi pembelajaran 
1. Pengaruh interaksi manusia dengan lingkungan terhadap budaya 
2. Bentuk budaya yang ada di Indonesia  
 
E. Sumber, media, dan alat pembelajaran  
Sumber : Maryanto. 2019. Buku tematik terpadu kurikulum 2013   kelas V 
tema 3.   
Media  : flash card, LKS,  
Alat   : Spidol, papan tulis  
F. Model dan metode pembelajaran 
Model pembelajaran : team games tournament 
Metode Penbelajaaran : diskusi, Tanya jawab, ceramah 
G. Kegiatan pembelajaran 
kegiatan Deskripsi Alokasi waktu 
Kegiatan awal  Guru memberikan salam dan 
mengajak siswa berdo’a 
 Guru melakukan persensei 
terhadap siswa 
 Guru mengawali dengan 
menyiapkan fisik dan psikis 
siswa 
 Guru melakukan apersepsi 
dengan bertanya “apa nama 
rumah adat riau? 
 Guru menyampikan tujuan 
pembelajaran dan 
memberikan siswa motivasi 
10 menit  
Kegiatan inti  Langkah -1 guru menyiapkan 50 menit 
 
 
kartu soal berupa media flash 
card, LKS, lat dan bahan. 
 Langkah -2 siswa dibagi 
menjadi beberapa kelompok 
yang terdiri dari 4-5 orang 
siswa secara heterogen 
 Langkah -3 guru 
mengarahkan aturan 
permainan TGT kepada 
semua siswa 
 Siswa memperhatikan guru 
menyampaikan materi 
tentang interaksi dengan 
lingkungan hidup dan 
melakukan Tanya jawab 
dengan guru 
 Siswa dibagikan LKS, setiap 
kelompok mendapat 2 LKS, 
kemudian Siswa 
mengerjakan LKS dengan 
teman kelompoknya, Setelah 




kelompoknya, siswa dan guru 
mendiskusikan jawaban dari 
soal LKS secara bersama 
 Langkah -4 guru membagi 
siswa mana kelompok 
pembaca, penantang 1, 
penantang 2 
 Langkah -5 siswa kelompok 
pembaca mengambil kartu 
bernomor dan mencari 
pertanyaan pada media kartu 
flash card  sesuai dengan 
nomor yang didapat pada 
kartu, dan membacanya 
dengan keras kepada 
penantang 1 
 Langkah -6 siswa kelompok 
penantang 1 memberikan 
jawaban sesuai dengan 
pertanyaan yang didapat dari 
kartu media flash card 
 Siswa penantang 2 
memberikan tanggapan jika 
 
 
jawaban dari penantang 1 
kurang tepat 
 Guru memantau selama 
proses tournament dilakukan 
 Langkah -7 guru merekap 





 Siswa bersama guru 
menyimpulkan pembelajaran 
 Siswa bersama guru 
melakukan refleksi  
1. Apa yang sudah didapat 
dari materi yang telh 
dipelajari? 
2. Bagian mana yang belum 
paham? 
3. Apakah menyenangkan? 
 Pembelajaran ditutup dengan 
do’a bersama 
 Guru mengucap salam 
10 menit 
 
H. Penilaian  








1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1              
2              
3              
4              
5              
6              
Keterangan  
4 = sangat baik 
 
 
3 = baik 
2 = cukup 
1 = tidak baik 
 
2. Penilaian pengetahuan  
No Pertanyaan Jawaban 
1 Apa nama rumah adat yang 
ada di sumatera barat 
Rumah gadang 
2 Sebutkan 5 bahasa daerah 
yang ada di Indonesia yang 
kamu ketahui 
Bahasa minang, bahasa sunda, 
bahasa melayu, bahasa jawa, 
bahasa banjar 
3 Kenapa interaksi manusia 
dengan lingkungan bisa 
mempengaruhi budaya? 
Karena manusia adalah makhluk 
sosial yang saling butuh antara 
yang satu dengan lainnya, dan 
kebudayaan merupakan 
merupakan salah satu unsur 
penting yang dimiliki suatu 
masyarakat, melalui kebudayaan 
itu, dapat terlihat ciri khas setiap 
daerah. 
 
3. Penilaian keterampilan 
No  Kriteria  4 3 2 1 
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Pengaruh interaksi manusia dengan lingkungan terhadap budaya 
Manusia tidak bisa hidup sendiri untuk memenuhi semua kebutuhan 
hidupnya. Manusia mempunyai kecenderungan untuk hidup berkelompok dan 
bermasyarakat. Dalam kehidupan bermasyarakat, kita harus data beradaptasi 
dengan lingkungan, termasuk dalam hal perilaku, aturan, nilai, norma, 
kepercayaan dan adat istiadat yang berlaku di lingkungan  tersebut. 
Perilaku anturan, nilai, norma, kepercayaan dan adat istiadat merupakan 
bagian dari kebudayaan. Kebudayaan merupakan salah satu unsur penting yang 
dimiliki oleh suatu mmasyarakat. Melalui kebudayaan itu, dapat terlihat ciri khas 
setiap suku. Kita seharusnya mengetahui tentang kebudayaan bangsa yang 
beranekaragam hingga dapat menyesuaikan diri terhadap aturan-aturan dan cara-
cara beradaptasi dengan lingkungan. Hal ini bertujuan agar keberadaan kita dapat 
diterima dalam suatu kelompok masyarakat.     
Budaya yang ada pada masyarakat Indonesia itu sangat banyak dan 
beragam. Budaya tersebut merupakan salah satu hasil dari interaksi manusia 
dengan lingkungan alamnya dan interaksi manusia dengan sesamnaya. 
 
 
Bentuk budaya yang ada di Indonesia  
1. Bahasa daerah, di Indonesia sangat banyak sekali ragam bahasa yang tersebar, 
di Indonesia ada sekitar 546 bahasa daerah dengan logat dan dialeg berbeda-
beda. Contohnya: bahasa minnag, bahasa sunda, bahasa Makassar, bahasa 
banjar. 
2. Tari tradisional, contohnya tari saman dari aceh, tari ramang 12 dari sumetera 
utara, tari piring dari sumatera barat 
3. Lagu daerah, contohnya lagu ampar-ampar pisang dari Kalimantan selatan, 
lagu indung-indung dari Kalimantan timur, lagu suwe ora jamu dari jawa 
tengah 
4. pakaian adat, rata-rata setiap daerah yang ada di Indonesia mulai dari acaeh 
hingga papua itu memiliki pakaian adat yang berbeda-beda. Yang 
membedakannya itu biasanya motif, bahan pakaian, aksesori 
5. senjata tradisional, setiap daerah di wilayah Indonesia juga memiliki senjata 
tradsional yang berbeda-beda. Contohnya rencong senjata tradisional dari 
aceh, golok senjata tradisional dari DKI Jakarta, selurit senjata tradisional dari 
jawa timur, badik senjata tradisional dari Sulawesi selatan. 
6. Rumah adat, contohnya rumah gadang adalah rumah adat dari sumatera barat, 




















Apa yang kamu lihat dari gambar di atas? Apakah hubungan semua gambar 
























INSTRUMEN AKTIVITAS GURU 
 
Hari/tanggal  : Jum’at, 18 september 2020   
Siklus   : 1 
Pertemuan ke/siklus : 1/1 
Petunjuk   : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada kolom 
kriteria sesuai dengan pedoman observasi.   
No Aspek yang diamati 
Nilai Jumlah 
skor  4 3 2 1 
1 Guru menyiapkan kartu soal, 
lembar kerja siswa dan alat dan 
bahan 
 3   3 
2 Guru membagi siswa dalam 
beberapa kelompok yang terdiri 
dari 4-5 orang siswa 
  2  2 
3 Guru mengarahkan aturan 
permainan 
 3   3 
4 Guru mengelompokkan dalam 
satu permainan terdiri dari 
kelompok pembaca dan kelompok 
penantang 
  2  2 
5 Guru memberi tugas kepada 
kelompok pembaca untuk 
mengambil kartu bernomor, 
pertanyaan pada lembar 
permainan dan membaca dengan 
keras serta memberi jawaban 
  2  2 
6 Guru memberi tugas kepada 
penantang satu dan penantang dua 
  2  2 
7 Guru melakukan perhitungan 
point tournament 
 2   2 
Jumlah 16 
Persentase (%) 57,14% 
Kategori Sedang  
 











INSTRUMEN AKTIVITAS GURU 
 
Hari/tanggal  : Senin, 21 september 2020   
Siklus   : 1 
Pertemuan ke/siklus : 2/1 
Petunjuk   : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada kolom 
kriteria sesuai dengan pedoman observasi.   
No Aspek yang diamati 
Nilai Jumlah 
skor  4 3 2 1 
1 Guru menyiapkan kartu soal, 
lembar kerja siswa dan alat dan 
bahan 
 3   3 
2 Guru membagi siswa dalam 
beberapa kelompok yang terdiri 
dari 4-5 orang siswa 
  3  3 
3 Guru mengarahkan aturan 
permainan 
 3   3 
4 Guru mengelompokkan dalam 
satu permainan terdiri dari 
kelompok pembaca dan kelompok 
penantang 
  3  3 
5 Guru memberi tugas kepada 
kelompok pembaca untuk 
mengambil kartu bernomor, 
pertanyaan pada lembar 
permainan dan membaca dengan 
keras serta memberi jawaban 
  2  2 
6 Guru memberi tugas kepada 
penantang satu dan penantang dua 
 3   3 
7 Guru melakukan perhitungan 
point tournament 
 3   3 
Jumlah 20 
Persentase (%) 71,42% 
Kategori Tinggi  











INSTRUMEN AKTIVITAS GURU 
Hari/tanggal  : kamis, 24 september 2020   
Siklus   : 2 
Pertemuan ke/siklus : 1/2 
Petunjuk   : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada kolom 
kriteria sesuai dengan pedoman observasi. 




4 3 2 1 
1 Guru menyiapkan kartu soal, 
lembar kerja siswa dan alat dan 
bahan 
4    4 
2 Guru membagi siswa dalam 
beberapa kelompok yang terdiri 
dari 4-5 orang siswa 
 3   3 
3 Guru mengarahkan aturan 
permainan 
 3   3 
4 Guru mengelompokkan dalam 
satu permainan terdiri dari 
kelompok pembaca dan kelompok 
penantang 
 3   3 
5 Guru memberi tugas kepada 
kelompok pembaca untuk 
mengambil kartu bernomor, 
pertanyaan pada lembar 
permainan dan membaca dengan 
keras serta memberi jawaban 
 3   3 
6 Guru memberi tugas kepada 
penantang satu dan penantang dua 
 3   3 
7 Guru melakukan perhitungan 
point tournament 
4    4 
Jumlah 23 
Persentase (%) 82,14% 
Kategori Sangat tinggi  












INSTRUMEN AKTIVITAS GURU 
Hari/tanggal  : Jum’at, 25 september 2020   
Siklus   : 2 
Pertemuan ke/siklus : 2/2 
Petunjuk   : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada kolom 
kriteria sesuai dengan pedoman observasi. 
No Aspek yang diamati 
Nilai Jumlah 
skor  4 3 2 1 
1 Guru menyiapkan kartu soal, 
lembar kerja siswa dan alat dan 
bahan 
4    4 
2 Guru membagi siswa dalam 
beberapa kelompok yang terdiri 
dari 4-5 orang siswa 
 3   3 
3 Guru mengarahkan aturan 
permainan 
 3   3 
4 Guru mengelompokkan dalam 
satu permainan terdiri dari 
kelompok pembaca dan kelompok 
penantang 
4    3 
5 Guru memberi tugas kepada 
kelompok pembaca untuk 
mengambil kartu bernomor, 
pertanyaan pada lembar 
permainan dan membaca dengan 
keras serta memberi jawaban 
 3   3 
6 Guru memberi tugas kepada 
penantang satu dan penantang dua 
4    3 
7 Guru melakukan perhitungan 
point tournament 
4    4 
Jumlah 25 
Persentase (%) 89,28% 
Kategori Sangat tinggi  












 INSTRUMEN AKTIVITAS SISWA 
 
Hari/tanggal  : Jum’at, 18 september 2020 
Pertemuan ke/siklus : 1/1 
Petunjuk  : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada aspek 
aktivitas yang dilakukan siswa, sesuai dengan keterangan 




Skor aktivitas siswa 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 
1 Siswa 01 3 2 2 2 2 2 2 15 
2 Siswa 02 3 3 2 3 2 2 3 18 
3 Siswa 03 3 3 2 2 2 2 2 16 
4 Siswa 04 2 3 2 3 2 2 2 16 
5 Siswa 05 3 3 2 2 3 2 3 18 
6 Siswa 06 3 2 3 2 2 3 2 17 
7 Siswa 07 3 2 3 2 2 2 2 16 
8 Siswa 08 2 3 2 3 2 2 3 17 
9 Siswa 09 2 3 2 2 2 3 2 16 
10 Siswa 10 3 3 2 2 2 2 2 16 
11 Siswa 11 3 3 3 2 2 2 2 17 
12 Siswa 12 3 3 2 3 3 3 3 20 
13 Siswa 13 2 3 2 3 2 2 2 16 
14 Siswa 14 3 2 2 2 2 3 3 17 
15 Siswa 15 3 3 2 2 3 2 2 17 
16 Siswa 16 2 3 2 3 2 3 2 17 
17 Siswa 17 3 3 2 2 2 2 3 17 
18 Siswa 18 2 3 3 2 3 2 2 17 
19 Siswa 19 2 3 3 2 2 2 2 16 
20 Siswa 20 3 3 2 2 2 3 3 18 
21 Siswa 21 3 3 2 3 2 2 3 18 
22 Siswa 22 2 3 2 2 2 3 2 16 























Kategori  Sedang  









INSTRUMEN AKTIVITAS SISWA 
 
Hari/tanggal  : Senin, 21 september 2020 
Pertemuan ke/siklus : 2/1 
Petunjuk  : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada aspek 
aktivitas yang dilakukan siswa, sesuai dengan keterangan 




Skor aktivitas siswa 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 
1 Siswa 01 3 2 3 3 2 2 2 17 
2 Siswa 02 3 3 2 3 2 3 3 19 
3 Siswa 03 3 3 3 3 3 2 2 19 
4 Siswa 04 3 3 3 3 3 2 3 20 
5 Siswa 05 3 3 2 3 3 3 3 20 
6 Siswa 06 4 3 3 2 3 3 2 20 
7 Siswa 07 3 3 4 3 2 2 2 19 
8 Siswa 08 3 3 2 3 2 3 3 19 
9 Siswa 09 2 3 2 3 2 3 3 18 
10 Siswa 10 3 3 2 3 2 3 3 19 
11 Siswa 11 3 3 3 3 3 2 3 20 
12 Siswa 12 4 3 3 3 3 3 3 22 
13 Siswa 13 3 3 2 3 3 2 3 19 
14 Siswa 14 3 3 3 2 3 3 3 20 
15 Siswa 15 3 2 2 2 3 3 2 17 
16 Siswa 16 3 3 2 3 2 3 3 19 
17 Siswa 17 3 3 3 2 2 3 3 19 
18 Siswa 18 3 4 3 3 3 2 3 21 
19 Siswa 19 3 3 3 2 3 2 3 19 
20 Siswa 20 3 3 2 2 3 3 3 19 
21 Siswa 21 3 3 2 3 3 2 3 19 
22 Siswa 22 3 3 2 2 3 3 2 18 























Kategori  Tinggi  
 









INSTRUMEN AKTIVITAS SISWA 
 
Hari/tanggal  : Kamis, 24 september 2020 
Pertemuan ke/siklus : 1/2 
Petunjuk  : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada aspek 
aktivitas yang dilakukan siswa, sesuai dengan keterangan 




Skor aktivitas siswa 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 
1 Siswa 01 3 2 3 3 3 3 2 19 
2 Siswa 02 4 3 3 3 3 3 3 22 
3 Siswa 03 3 4 3 3 3 3 3 22 
4 Siswa 04 3 3 3 3 3 3 3 21 
5 Siswa 05 3 3 3 3 3 3 3 21 
6 Siswa 06 4 4 3 3 3 3 3 23 
7 Siswa 07 3 3 4 3 3 3 3 22 
8 Siswa 08 4 3 3 3 3 3 3 22 
9 Siswa 09 3 4 3 3 3 4 3 23 
10 Siswa 10 3 3 3 3 3 3 3 21 
11 Siswa 11 3 3 3 3 3 3 3 21 
12 Siswa 12 4 3 3 3 3 4 3 23 
13 Siswa 13 3 3 3 3 3 3 3 21 
14 Siswa 14 3 3 3 3 3 3 3 21 
15 Siswa 15 4 3 4 3 3 4 2 23 
16 Siswa 16 4 3 3 3 3 3 4 23 
17 Siswa 17 3 3 3 3 3 3 3 21 
18 Siswa 18 4 4 3 3 4 3 3 24 
19 Siswa 19 3 3 3 3 3 3 3 21 
20 Siswa 20 4 4 3 3 3 3 3 23 
21 Siswa 21 3 4 3 3 3 3 3 22 
22 Siswa 22 4 3 3 3 3 3 2 21 






















Kategori  Tinggi  









INSTRUMEN AKTIVITAS SISWA 
 
Hari/tanggal  : Jum’at, 25 september 2020 
Pertemuan ke/siklus : 2/2 
Petunjuk  : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada aspek 
aktivitas yang dilakukan siswa, sesuai dengan keterangan 




Skor aktivitas siswa 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 
1 Siswa 01 3 3 4 3 3 4 4 24 
2 Siswa 02 4 3 4 3 3 3 3 23 
3 Siswa 03 4 4 4 4 4 4 4 28 
4 Siswa 04 4 4 3 4 3 4 3 25 
5 Siswa 05 3 4 4 3 4 3 4 25 
6 Siswa 06 4 3 3 3 3 3 3 22 
7 Siswa 07 3 4 4 4 4 4 4 27 
8 Siswa 08 4 4 3 3 4 3 4 25 
9 Siswa 09 4 4 3 4 3 4 3 25 
10 Siswa 10 4 3 4 3 3 3 4 24 
11 Siswa 11 3 4 3 4 4 3 4 25 
12 Siswa 12 4 3 4 4 3 4 3 25 
13 Siswa 13 3 4 3 3 3 3 3 22 
14 Siswa 14 4 3 4 3 4 3 3 24 
15 Siswa 15 3 3 4 3 4 4 3 24 
16 Siswa 16 4 4 3 4 3 3 3 24 
17 Siswa 17 3 3 4 3 3 4 3 23 
18 Siswa 18 4 4 3 3 4 3 4 25 
19 Siswa 19 4 4 4 4 3 4 3 26 
20 Siswa 20 4 4 3 4 4 3 4 26 
21 Siswa 21 3 4 4 3 3 4 3 24 
22 Siswa 22 4 3 3 3 4 4 3 24 






















Kategori  Sangat tinggi  










INSTRUMEN MINAT BELAJAR SISWA 
 
Hari/tanggal  : Jum’at, 18 september 2020 
Pertemuan ke/siklus : 1/1 
Petunjuk : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada aspek minat 
belajar siswa, sesuai dengan keterangan minat belajar yang 
diamati tiap siswa     
No Kode 
Siswa 
Indikator minat belajar siswa 
Nilai 
A B C D E 
1 Siswa 01 3 2 3 2 2 12 
2 Siswa 02 2 2 3 2 2 11 
3 Siswa 03 3 3 4 4 3 17 
4 Siswa 04 3 2 3 2 2 12 
5 Siswa 05 3 3 3 3 2 14 
6 Siswa 06 3 3 3 2 2 13 
7 Siswa 07 3 2 3 2 2 12 
8 Siswa 08 2 2 3 2 2 11 
9 Siswa 09 3 3 3 2 2 13 
10 Siswa 10 3 3 3 3 2 14 
11 Siswa 11 3 3 3 2 2 13 
12 Siswa 12 3 3 4 4 3 17 
13 Siswa 13 3 3 3 2 2 13 
14 Siswa 14 3 2 3 2 2 12 
15 Siswa 15 3 3 3 3 2 14 
16 Siswa 16 3 3 3 2 2 13 
17 Siswa 17 3 2 3 2 2 12 
18 Siswa 18 3 2 3 2 2 12 
19 Siswa 19 3 2 3 2 2 12 
20 Siswa 20 3 4 3 4 2 16 
21 Siswa 21 3 2 3 2 2 12 
22 Siswa 22 3 2 2 3 2 12 












Kategori  Baik   
 










INSTRUMEN MINAT BELAJAR SISWA 
 
Hari/tanggal  : Senin, 21 september 2020 
Pertemuan ke/siklus : 2/1 
Petunjuk : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada aspek minat 
belajar siswa, sesuai dengan keterangan minat belajar yang 
diamati tiap siswa     
No Kode 
Siswa 
Indikator minat belajar siswa 
Nilai 
A B C D E 
1 Siswa 01 3 2 3 2 2 12 
2 Siswa 02 3 2 3 2 2 12 
3 Siswa 03 3 3 4 4 3 17 
4 Siswa 04 3 3 3 3 2 14 
5 Siswa 05 3 3 3 3 3 15 
6 Siswa 06 3 3 3 2 3 14 
7 Siswa 07 3 3 3 3 2 14 
8 Siswa 08 3 3 3 2 3 14 
9 Siswa 09 3 3 4 3 2 15 
10 Siswa 10 3 3 3 3 3 15 
11 Siswa 11 3 3 3 3 2 14 
12 Siswa 12 3 3 4 4 3 17 
13 Siswa 13 3 3 3 2 2 13 
14 Siswa 14 4 3 4 2 3 16 
15 Siswa 15 3 3 3 3 2 14 
16 Siswa 16 3 3 3 3 2 14 
17 Siswa 17 4 3 3 2 3 15 
18 Siswa 18 3 2 3 2 2 12 
19 Siswa 19 3 3 3 2 2 13 
20 Siswa 20 3 4 3 4 3 17 
21 Siswa 21 3 2 3 3 2 13 
22 Siswa 22 3 2 3 3 2 13 












Kategori  Baik   
 










INSTRUMEN MINAT BELAJAR SISWA 
 
Hari/tanggal  : Kamis, 24 september 2020 
Pertemuan ke/siklus : 1/2 
Petunjuk : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada aspek minat 
belajar siswa, sesuai dengan keterangan minat belajar yang 
diamati tiap siswa 
No Kode 
Siswa 
Indikator minat belajar siswa 
Nilai 
A B C D E 
1 Siswa 01 3 2 3 2 2 12 
2 Siswa 02 3 2 3 2 2 12 
3 Siswa 03 3 3 4 4 3 17 
4 Siswa 04 3 3 3 3 2 14 
5 Siswa 05 4 3 3 3 3 16 
6 Siswa 06 3 4 4 4 3 18 
7 Siswa 07 3 3 3 3 3 15 
8 Siswa 08 4 3 4 4 3 18 
9 Siswa 09 3 4 4 3 3 17 
10 Siswa 10 4 3 3 3 3 16 
11 Siswa 11 3 3 3 3 3 15 
12 Siswa 12 3 3 4 4 3 17 
13 Siswa 13 3 3 3 3 3 15 
14 Siswa 14 4 3 4 3 3 17 
15 Siswa 15 3 3 3 3 4 16 
16 Siswa 16 3 3 3 3 3 15 
17 Siswa 17 4 3 4 2 3 16 
18 Siswa 18 3 4 3 3 3 16 
19 Siswa 19 3 3 3 3 3 15 
20 Siswa 20 3 4 3 4 3 17 
21 Siswa 21 3 3 3 3 3 15 
22 Siswa 22 4 3 3 3 2 15 












Kategori  Baik  
 










INSTRUMEN MINAT BELAJAR SISWA 
 
Hari/tanggal  : Jum’at, 25 september 2020 
Pertemuan ke/siklus : 2/2 
Petunjuk : Isilah dengan memberi tanda ceklis (√) pada aspek minat 
belajar siswa, sesuai dengan keterangan minat belajar yang 
diamati tiap siswa 
No Kode 
Siswa 
Indikator minat belajar siswa 
Nilai 
A B C D E 
1 Siswa 01 3 2 3 2 2 12 
2 Siswa 02 3 2 3 2 2 12 
3 Siswa 03 3 3 4 4 3 17 
4 Siswa 04 3 3 3 3 3 15 
5 Siswa 05 4 3 3 3 4 17 
6 Siswa 06 4 4 4 4 3 19 
7 Siswa 07 3 4 4 3 4 18 
8 Siswa 08 4 3 4 4 4 19 
9 Siswa 09 3 4 4 3 3 17 
10 Siswa 10 4 3 3 4 3 17 
11 Siswa 11 3 3 3 3 4 16 
12 Siswa 12 3 3 4 4 3 17 
13 Siswa 13 3 4 3 3 3 16 
14 Siswa 14 4 4 4 4 3 19 
15 Siswa 15 3 3 3 3 4 16 
16 Siswa 16 3 3 4 4 3 17 
17 Siswa 17 4 4 4 3 4 19 
18 Siswa 18 4 4 4 3 3 18 
19 Siswa 19 3 3 3 3 4 16 
20 Siswa 20 4 4 4 4 3 19 
21 Siswa 21 4 3 4 4 3 18 
22 Siswa 22 4 3 3 3 3 16 












Kategori  Baik Sekali 





          





   




   
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
 
 
